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mais poderão ultrapassar as suas pontuações Iniciais, a 
não ser nas raras ocasiões em que o livro te dá instru. 
ções específicas nesse sentido. 

“A tua mem reflecte à tua habilidade em combate, 
a tua destreza e agilidade. A pontuação de Forca é 
indicadora do teu estado de saúde e condição física. 
“A soRTE indica o maior ou menor grau de sorte que tens. 


Combates 


Ao longo da tua aventura terás frequentemente de 
enfrentar criaturas hosts que te atacarão e caber-te-á a 
ti decidir se hás-de ou não lutar contra os inimigos que 
se cruzarão no teu caminho. Em algumas situações o 
livro poder-te-á dar opções especiais, permitindo-te re 
salver estes encontros de uma maneira diferente da usual 
mas, na maior parte dos casos, terás de combater se- 
guindo os passos que descrevemos em baixo. 

Escreve u pontuação de perícia e FORÇA do teu ad: 
versário na primeira casa de Encontros com Monstros 
que encontrares vazia no Quadro de Marcações. Tam- 
bém deves tomar nota de quaisquer habilidades ou ins- 
truções especiais referentes ao adversário que estejas a 
enfrentar nesse preciso momento. Depois disso, segue 
os seguintes passos: 

1. Lança 2 dados pelo teu adversário. Soma a sua 
pontuação de rrRiciA ao resultado do lançamento para 
determinares o seu Poder de Ataque, 

2. Lança 2 dados para ti próprio e depois junta ao 
resultado à pontuação de pratícia que tiveres na altura. 
Terás determinado o teu Poder de Ataqu 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior no do teu 
adversário, isso signífica que 0 feriste: passa para o pon- 
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INTRODUÇÃO 


Estás prestes a embarcar numa viagem repleta de 
perigos que te levará de Rimon, capital da Costa dos 
Piratas, através de terras selvagens e áridas, até à orla 
do Deserto dos Crânios, Antes de embarcares nesta 
aventura, tens primeiro de determinar 0s teus pontos 
fortes e fracos. 

Usa os dados para caleulares as tuas pontuações. 

ais. Nas páginas 16 e 17 há um Quadro de Marca- 
ções onde poderás anotar os pormenores da tua aventu- 
ra. Nele encontrarás casas para registares as tuas pon- 
tunções de Perícia, toRçA é soRTE. Aconselhamos-te à 
escrever a lápis ou à fotocopiar o Quadro de Marcações 
para o poderes usar em aventuras futuras. 


Perícia, Força e Sorte 


Lança um dado, Soma 6 ao resultado do lançamen- 
to eesereve 0 total na casa destinada à perícia no Qua- 
do de Marcações. 

Lança dois dados. Adiciona 12 ao valor que te sair e 
toma nota do total na casa da FORCA. 

Lança um dado, Soma 6 ao total do lançamento e 
aponta o valor final na casa da sor. 

Por motivos que serão explicados mais à frente, to- 
das estas pontuações sofrerão alterações constantes ao 
longo da aventura. Tens de manter um registo sempre 
actualizado das mesmas, portanto o melhor será escre- 
veres nás casas com letra miudinha ou teres sempre 
uma borracha à 
tuas pontuações Iniciais! Embora possas ganhar pontos 
adicionais de PERÍCIA, FORÇA E SORTE, estes valores ja- 
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to 4. Se 0 Poder de Ataque do teu inimigo for superior 
ao teu, tu é que foste ferido: segue para o número 5. Se 
ambas as pontuações forem iguais, conseguiram evitar 
ou defender os golpes um do outro; inicia outro Ata 
que, partindo do ponto 1. 

à. Conseguiste ferir o teu adversário, portanto sub- 
trai 2 pontos à sua pontuação de FORÇA. Poderás usar à 
soRme para aumentáres os danos que causaste ao inimi 
“go (vê mais à frente). Segue para o ponto 6 

5. O teu adversário feriu-te. Deduz 2 pontos à tua 
ronça. Também aqui poderás recorrer à sorte para re- 
duzires a perda de roRça (vê mais adiante), 

6. Inicia 0 próximo Ataque a partir do ponto 1, Esta 
sequência repete-se até a roRça de um dos combaten- 
les ficar reduzida à zero, o que equivale: à morte. Se o 
teu adversário morrer, estás livre para continuares à 
tua aventura, Caso sejas tu a perder à vida, à tua aver 
tura termina e terás de começar tudo do início, criando 
um novo personagem. 


Combates com mais de um adversário 


Pode acontecer que tenhas do enfrentar mai do 
que uma pessoa ou criatura em Combate, Por vezest 
dados s como se fossem um 5 adheráio oras po- 
der lutar com um de cada ves outras anda, ter de 
os enfrentar todos o mesmo terpo! Nas situações em 
que os tus adveráios forem enientado como sendo 
um só, o combate decore da forma norma, e vocebe 
res instruções para enfrentáres os tus udverários à 
ez os pusos que deve seguir ão também os usas — 
à diferença é que, mal tens drroâdo um inimigo, 
outro avança para (e atacar! Quando estiveres à ser 
atacado por mas do que um inivigo o mesmo Iempo, 
cada um deste golpeará à vez em cada Ataque mas tú 
podes escolher com qual dels irás utar Ata 0 alvo 
escolido como fais num combate normal. Ouámto 
os restantes adversários, lança os dados pata deter 
minares os Poderes de Ataque, como é normal. Se O 
deu Poder de Ataque for superior ao do teu ersá. 
ro, não conseguiráscausarhe quaisquer danos; ape. 
qa consegues defender 0 gope que ee te desen. 

Caso o teu Poder de Ataque seja inferior ao do teu 

adversário, será Ferido da forma usual. É claro que 

les de sei s mesmos pass contr odos os du 


da, o teu golpe apenas lhe provocou um arranhão e o 
teu adversário perde somente um ponto de Força (em 
vez de 2 pontos de danos, apenas lhe causas a perda de 
1 ponto) 

No caso de teres sido ferido em combate, podes 
Testar a tua Sorte para tentares minimizar O feri 
mento. Se a operação tiver o resultado pretendido, 
o golpe do teu adversário apanha-te de raspão; pei 
des apenas 1 ponto de ronca. Caso tenhas Azar na 
jogada, o teu ferimento é grave e tens de subtrair 
mais 1 ponto à tua FORÇA (perdes 3 pontos de ror- 
ca). 

Não te esqueças: tens de subtrair 1 ponto da tua 
soRre cada vez que Testares a Sorte, 


Recuperar Perícia, Força e Sorte 


Perícia 

A tua pontuação de perícia não mudará muito ao 
longo da tua aventura, Haverá um ou outro parágrafo 
que te dará instruções para aumentares ou diminuíres a 
tua pontuação de vextícia, mas esta nunca poderá exce- 
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Sorte 


AO longo da tua aventura terás de enfrentar situa 
gões em que tanto podes ter sorte ou azar (os parágra. 
fosem questão dar-te-ão informações à esse respeito), 
e nessas alturas poderás recorrer à sokre para tornar o 
resultado mais favorável para ti. Mas cuidado! Recor- 
rer à sowrr pode ser arriscado c, se tiveres Azar, os 
resultados podem ser catastróficos. 

O processo a que chamamos Testar 4 Sorte funciona. 
da seguinte forma: lança 2 dados. Se te sair um número 
inferior ou igual à pontuação de soxre que tiveres na 
altura, esta sorriu-te co resultado será a teu favor, Caso 
o número lançado seja superior à tua soRme actual, a 
operação correu mal e serás penalizado. 

Cada vez que Testares a ua Sore, tens de subtrair 
1 ponto da pontuação de sorte que tiveres na altura 
Desta forma, verás que quanto mais recorreres à sore, 
mais arriscado o processo se tornará. 


Como usar a Sorte em Combates 


Em certos parágrafos receberás instruções pai 

tares à tua Sorte, sendo depois informado das conse- 
quéncias de teres ou não tido sorte, Contudo, em com- 
bate, poderás sempre optar por usar à soRte para agra- 
vares os danos causados a um adversário que tenhas 
acabado de ferir ou para minimizares algum ferimento 
que te tenha sido infligido. 

Caso tenhas ferido um adversário, podes Testar a tua 
Sorte seguindo o processo já explicado. Se a Sorte te 
sorrir, conseguiste feri-lo gravemente; deduz 2 pontas 
extra da sua Fonça. Se a Sarte te abandonou nesta joga- 
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der o seu valor Inicial, a não ser mediante instruções 
específicas nesse sentido. 

No decorrer da tua aventura receberás também in- 
truções para Testares a tua Perícia. O processo é igual 
ao que segues para Testares à tua Sorte: lança 2 dados. 
Se te sair um número inferior ou igual à tua Perícia 
actual, o teste correu bem e o resultado é-te favorável. 
Se o resultado do lançamento for superior à pontua 
ção de PERÍCIA que tiveres na altura, a operação não 
teve o resultado esperado e terás de sofrer as conse- 
quências. Contudo, do contrário do que acontece ao 
Testares a tua Sorte, ao Testares a tua Perícia não terás 
de deduzir 1 ponto à tua pontuação cada vez que o 
fizeres, 


Força 


Esta pontuação sofrerá muitas alterações ao longo 
da tua aventura, diminuindo como resultado de feri- 
mentos recebidas em combate, quando cares em arma- 
cia ou cladas, ou depois de teres executado alguma 
fare particularmente árdua, Se a tua pontuação de 
Peça Agua vez chegar 4 zero ou abalo disso, isso 
“inf que morrese e deves interromper a leitura do 
Tr imediatamente, Os corajosos aventureiros que de- 
seem oa à sa vagem 0 ao fm desrão rar uma 
nova personagem e começar o início 

“des recuperar pontos de ronca tomindo refei- 
«es ou ingerindo Provisões. Ii à tua viagem sem 
Eriçõs as, a Jong da mesa, terás aportunidade 
de uq algumas eleições Deves tomar nota de 
quantas Provihes te restam, registando todos os deta- 
da ces Pres do Quadro de Mareações. Cada 
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vez que comeres uma refeição, poderás recuperar até 
4 pontos de ronca. Contudo, nunca te esqueças de de- 
dugir 1 refeição da tua casa de Provisões. Podes parar 
para comer a qualquer tur, excepto quandoctveres 
em combate. 


Sorme 


Poder-te-Ao ser atribuídos pontos adicionais de 
soRTE caso tenhas sido particularmente sortudo ou 
tenhas de alguma forma criado a tua própria sorte. 
Seja como for, estes pormenores ser-te-ão dados 
nos parágrafos apropriados. Lembra-te de que, tal 
“como acontece com à PERÍCIA € à FORÇA, à tua pon- 
tuação de sonre nunca poderá exceder o seu valor 
Inicial, 


Veneno 


Há anos que percorres as terras perigosas da Allan- 
sia do Sul nas tuas muitas aventuras. Consequente- 
mente foste exposto 4 inúmeros venenos e a teu cor- 
po criou alguma imunidade contra os seus efeitos. 
No decorrer desta aventura estarás certamente ex- 
posto à mordidas e picadas de criaturas venenosas, 
ou deparar-e-ás com inimigos que não terão quais. 
quer escrúpulos em utilizar armas embebidas em ve. 
neno contra ti. Embora possas recuperar pontos de 
FonçA perdidos devido aos efeitos de algum veneno 
(como explicado em cima), à acumulação de toxinas 
no teu organismo pode ser-le fatal. Sempre que o 
livro te diga para aumentares à tua pontuação de 
u 


Veneno, regista-o cuidadosamente no teu Quadro de 
Marcações. No início da tua aventura, esta pontua. 
ção está a zero, Se alguma vez à tua pontuação de 
Veneno chegar à ou passar dos 18 valores, as toxinas 
que te correm no sangue matar-te-ão e a ua aventu- 
ra terminará instantaneamente. A única forma de re- 
duzires a tua pontuação de Veneno é através do uso 
de certas poções e feitiços ou em algumas circunstân- 
cias excepcionais. 


Equipamento 


Inicias a tua viagem com pouquisimo equipamen- 
to: apenas uma espada, Uma mochila par transporta 
res as tus Provisões é lesouros, e 5 Moedas de Ouro 
No momento da partida não postis uma lanterna ou 
Proisões, Toma mota das Moedas de Ouro na casaapro- 
piada do Quadro de Mareações; todos os outros obje- 
os que tes Contigo, bem como at outras coisas úteis 

e bossa coconrar ou comprar do longo da tua cam 
Shada, devem se registados na casa destinada ao Equi 
pamento 


inicial 


nal 
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trão, descubriste que se tratava de um arqueólogo de 
alguim renome; embora a sua reputação junto da con- 
fraria aventureira de Rimon não seja das melhores, sen- 
do considerado pela maioria como pouco melhor que 
um ladrão de túmulos. No entanto, atravessam-se tem 
pos difíceis, portanto decidiste que não tinhas nada a 
perder e dirigiste-te ao Tíbias c Caveiras, uma tasen 
andrajosa situada num dos bairros mais pobres de Ri- 
“Ao entrar no bar, deparaste-te com uma clientela 
de aspecto tão duvidoso quanto seria de esperar e um 
proprietário com cara de quem tão depressa te cortari 
à pescoço como te serviria uma bebida. Mencionas o 
nome de Jerran Furr e, com um grunhido, o proprietá- 
rio indica-te um homem sentado sozinho à uma mesa. 
Jerran Far, um homem com os seus trinta é picos anos. 
de idade e bigode farfalhudo, tem todo o ar de quem já 
passou por algumas dificuldades na vida a sua pelo está 
tqueimada pelo trabalho debaixo do sol intenso das ter- 
ras lúrridas junto ao Deserto dos Crânios e, tal como o 
resto da sua roupa, à sua jaqueta de cabedal, sem man-| 
gas, está gasta « coberta de pó. Tem a cabeça coberta 
por um chapéu de abas largas, um pouco amassado c 
gasto. Depois de te apresentares, sentas-te à sua frente. 
«Já ouviste falar da Maldição de Akharis?», pergun- 
ta Jérran. Dizes que não com a cabeça. «Então vou 
contar-te a lenda. Há muitos séculos, antes de os deuses 
terem afundado à Atlântida, os três maiores continen- 
tes de Titan — a Allansia, o Velho Mundo e Khul — 
encontravam-se unidos, formando um enorme conti- 
nente a que os primeiros registos chamam Inritaria. Nessa 


altura, na zona sul do que agora chamamos o Deserto 
dos Crânios, havia um pequeno reino do deserto cha- 
mado Djarai. O povo de Djarat, que adorava uma série 
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exploradores que na estado investigar as trrs ju 
too deserto Segundo le num templo em ru ba 
to à um oásis, aviam descoberto uma ição noz 
revelava a localização do tímulo perdido de Ata 
com todos os seus tesouros O grupo partia imediaco 
tente em busca do tómulo, mas her sequer via 
avançado muito quando cairam numa emboscada de 
tm bando de vestes vermelhas com O emilema de uma 
cobra dourada. Os seus companheiros o Tora can 
tados ou mortos e ele foi abandonado como ma 
Assim que a costa estava lr, inicio de vo 
de regresso a Rimon para avisar os abitames do ques 
campamento. Morreu no dia seguinte» 
«. Fscinado com o relato de Jerran, perguntas: «En- 

ão quem eram esses atacantes vestidos deveria ao 

«Eram membros do Culto da Cobrt responde sie 
“Eram 0 sacerdotes que serviam Sihera exe Dicas 
5 mai leis seguidores de Aba, O objectiva deles 
JSP oi encontrar túmulo de Abri re 
Oss invocar a sua maldição sobre à tera e reclima re 
“eu reino Esta sita secreta reaparece ma ultima dica 
Je etc: quo Code Cobra consoante 
Fei Alguém tem de os deter, Gado comtrádio too ae 
sofferemos com a Maldição de Atari, Preciso de es 
agro corjono que me acompanhe ve ni no 
planos malévlos. Se me judas = € no caso de eis 
mos bem-sucedidos — os tesouros do tm seas 
nossa recompensa.» 

É earo que te sjudarei a executar o plano, dizes 
Hu: Os tesouros sepulados no túmulo poderão tornarão 


mais tico do que alguma vez pudesses imaginar — mas, 
mais importante ainda, tens de impedir que o culto tra- 
ga tamanho Mal de volta para o mundo, Não há tempo 
a perder, portanto saem imediatamente do Tíbias e Ca- 
veiras para começarem a preparar a vossa viagem. 
Contudo, ainda não avançaram muito por uma rua 
secundária, em direeção aos mercados de Rimon, quan 
do uma figura envolta em vestes vermelhas salta do 
cimo de um muro à vossa frente. Atrás de vocês, uma 
voz áspera e sibilante diz: «Mais devagar, Jerran Farr.» 
Vai para o parágrafo 1. 
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Voltas-te rapidamente e deparas-te com outras duas 
pessoas vestidas da mesma maneira. Apenas os seus 
olhos são visíveis por entre as faixas de tecido verme- 
lho e as suas vestes apresentam o emblema de uma 
cobra dourada, de cabeça erguida em posição de ata- 
que: são certamente membros do culto maléfico de 
Alkharis. Cada um dos membros do culto está armado 
com uma longa espada de lâmina curva, bem como 
uma série de outras armas de morte silenciosa, que 
trazem suspensas nos cinturões. «Devem ter descober- 
to que o explorador sobreviveu no seu ataque e segu 
ram-lhe 0 rasto até ao meu acampamento», sussurra 
Jerran entre dentes, «e daí devem ter-me seguido até 
Rimon». 

Que fazes agora? 


Desembainhas 4 espada 
e atacas o líder? 

Desembainhas à espada mas 
não atacas? 

Tentas fugir? Avança 


Segue para o 185 


Vai para o 68 
para o 259 


2 

Enquanto corres para à safd 
do Templo de Sithera, O tecto cede c ficas esmagado 
sob toneladas de pedras. A tua aventura não passa da- 


qui 


3 
A serpente do tesouro cai au chão deixando cami- 
nho livre para inspeccionares a sua câmara. Na realida- 
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de não há aqui ouro ou pedras preciosas — era tudo 
tima ilusão criada pela Scitalis. Contudo, num dos can- 
tos da divisão há um pequeno pote de búrro, decorado 
som hieróglifos. Quando os traduzes com à ajuda do 
teu Rolo de Papiro, descobres que são orações pedindo 
vida eterna, Ao tirar à tampa do pote, encontras no seu 
interior um embrulho de ligaduras, Não tens à certeza 
do que é nem para que serve, mas, se quiseres ficar com 
o pote de barro, regista-o no teu Quadra de Marcações, 
Saindo do aposento da Seitals, optas por seguir pelo 
corredor contígua pelo qual passaste há pouco, se é que 
o não fizeste já (avança para o 370), ou preferes retro. 
ceder, passando pela sala do Decompositor, e seguindo 
pela ramificação nova (vai para o 63)? 


4 
De repente vs que o rio desaparece debaixo de um 
rochedo, à tua frente. Não tens outro remédio senão 
prender a respiração e rezar... 
Voltas à supertície, arquejando devido à falta de ar, 
e ficas surpreendido ao dares por ti numa divisão cheia 
de água. Testa a tua Sorte, adicionando 2 ao resultado 
do lançamento. Se tiveste azar, às tuas provisões fica- 
ram destruídas com a tua aventura no rio (retira-as do 
teu Quadro de Marcações). Consegues caminhar, com à 
“água pela cintura, até um arco que conduz para fora da 
visão, Do outro lado do arco, encontras uma série de 
corredores e túneis também alagados, que começas a 
explorar. Ao chegar a um cruzamento, és obrigado a 
escolher em que direeção seguir. Vais para à esquerda. 
(Segue para o 48), para a direita (avança para o 195) ou 
em frente (passa para o 124)? 
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pedra colocado diante de uma estátua de tamanho na. 
tural de um homem com cabeça de carneiro. Cheio de 
curiosidade entras na divisão, quando uma voz diz numa 
linguagem que não consegues entender. «Então conce- 
do-te à Sabedoria de Khunam, conclui a voz, Tal como 
& resto do discurso, esta última frase não foi dita em 
allansiano, mas entendeste-a! Acabas de ser abençoado 
por um dos deuses de Djarat. Se alguém, ou alguma 
coisa, falar contigo na antiga língua djaratiama, conse- 
guirás entender e também comunicar com ela, Para tal, 
Se alguma vez se dirigirem a ti nesta língua, soma 30 ao, 
número do parágrafo em que estiveres na altura e passa 
imediatamente para o parágrafo com o mesmo número 
do total dessa soma. Por agora, recuperas 1 ponto de 
sorte. Não há nada mais de utilidade para ti no Santuá- 
tio de Khunam, Deus da Sabedoria e Aprendizagem, 
portanto continuasa caminhar, avançando cada vez mais 
Para o interior do túmulo. Avança para 0 374, 


Moves a peça para o lado, para à esquerda, e Nem- 
set move Dois Branco, dois quadrados para à frente 
O Preto Um está agora livre para ser jogado, Moves o 
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Ainda não iajaste muitos quilômetros quando che- 
gas o cume de uma serrania & dás port a olhar para 
úm imenso vale. O terreno cai abruptamente para o 
Chão arenoso do vale e, uma mera centena de metros 
mai à Tt, jaem os plane e paredes em ruínas de 
um tempão ei enterrada na rias do deserto, Fi 
mulmente encontraste-o! À frente do templo há um oé- 
sis cintilante, rodeado de Vi e com ipafrio 
da, que parece chamar-te, cansado como estás depois 
Ge abas dias de viagem mo meio do calor é por. Tens 
esperança de conscguires aqui descobrir à localização 
túmulo de Akhari. Para onde te driges primeiro? 
para 0 oásis (vai para 0 164) ou para às ruínas (avança 
para 0.346)? 
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Com um rangido ribombante a porta de pedra abre- 

se, À tua luz ilumina uma câmara pequena e quadrada 
que se encontra vazia, com à excepção de um altar de 


EO 


Preto Um (vai para 0 80) ou optas por deslocar o Preto 
Dois novamente (segue para 0 243)? 


8 
Depois de seguir às curvas e contracurvas por montes. 
estéreis e rochosos, a caminho desce por um destiladeiro. 
cheio de calhaus e divide-se, um ramal seguindo para 
nordeste, enquanto o outro conduz 4 um fileira de picos 
altos, a leste. Consultando o mapa de Jerran, verificas. 
que o caminho em que te encontras agora se estende em 
dirceção ao templo, enquanto o novo caminho, à tua 
ta, le deverá conduzir do Xamã no Rochedo do Es- 
pírito. Vais seguir em direcção a nordeste (passa para o 
146) ou pelo caminho da direita (segue para o 79)? 


9 

Pouco depois dás porti no cimo de mais uma escadaria 

de pedras quando chegas o fundo das escadas entras numa 

câmara enorme, cheia de entulho. O tecto da divisão ficaa 
uns dez metros por cima da tua cabeça. Vai para o 202. 


10 
Desvias-te para evitares a investida do homem e de. 
pois desembainhas a tua espada para te delenderes. 
O atacante saca também da sua arma enferrujada e ati 
ra-se a dk, gritando: «Morre, Demónio! Não conseguirá 
vencer contra a honra de Don Huan Fernandez, Cava 
ro de Vastilet» Dito isto, os dois iniciam o combate. 


FERNANDEZ. Perícia 7 FORÇA T 
Se conseguires reduzir à pontuação de roça do teu 


adversário para 3 pontos ou menos, avança imediat 
mente para.o parágrafo 253 


nas 


u 
O caminho por onde segue conduz à um de 

to estrito co paredes Mgremes O teta de cad 

lado PER neli de cnda area mn red 

o Aviso de Crano escrito no teu Quadro de Marcações, 

segue para o 10, Caso contrário, pasa para 0298. 


Aqui as paredes do nel são feitas de bloco 
pedra nzlado: Um po mai à Free chega um 
local onde o tecto abre para um poço que segue no 
sentido ascendente, para 08 níveis superiores do támu- 
PS O túnel continua à tua frente, Queres tentar subir 
ara poço para  enplorars (avança por 

Prslere contar à seguir 6 fine ne esperan de 
conseguires atingir teu objectivo seu para 30)? 


n 
«Cosidero-te digno de emrares na Cidade dos Mor 
1 ia Ei Os membros do Cut da Cobra 
levara o corpo munido de Ala para 
de Sithera, que fc no estro da ent, ou 
pretendem ressuscitá-lo. Agora, póc-te à caminho.» 
Sem hesiares, abandona o fl de era por uma 
segunda porta dupla. Do outro lado da porta ds por ti 
num loca Óptimo para observares à vasta Nectgpoe 
À tua rente, té onde atu vista alcança, sto s tó 
los de pe os soberanos e nobre Gjrtinos, bem 


1617 
jet os eis ps equi comr de 
Va cl compre depos pesa para o parda cores 
dent ari suber mai neerea da tu mova aquisição 


Óleo de Lotus — 4 Moedas 


a ve NE o pane ee rr 
e deh Ne 
scene lo Dis 
pidmide de Cit 8 Momdns AS 

de Ouro Passa para 0209 


Quando tiveres feito tudo o que tinhas à fazer, dei- 
xas O mercado e inicias a tua missão; segue para o 242 


16 

O corredor termina numa escadaria. Ao descé-la, 
ficas surpreendido por te encontrares numa rede de 
túneis alagados. Como este é o único caminho em fren- 
te, entras na águia, a qual apenas te dá pela cintura, 
portanto pelo menos as tuas Provisões estarão a salvo. 
A água vem do grande rio de outrora, que costumava 
atravessar o reino de Djarat antes da sua destruição, 
mais que agora corre debaixo da terra. Mais à frente no 
túnel, chegas a um cruzamento. Queres seguir em fren- 
te (passa para o 217), virar à esquerda (vai para o 124) 
ou para a direita (avança para o 234) 


1 
A tua queda é de apenas alguns metros de altura e, 
felizmente, não sofres mais que uns quantos arranhões 


as 


como os santuários dos seus deuses de cabeça de anima. 
“Tudo isto é visível graças à luz que vem das fogueiras que 
ardem à volta da cidade. Parece que à Necrópole em 
Tuínas está novamente em actividade. Do teu lado es- 
querdo há uma série de construções baixas, de pedra, 
que não têm aspecto de ser túmulos; do lado direito, à 
Aistância, consegues ver o que parece ser uma agrupa- 
mento de habitações modestas, possivelmente as ruínas. 
de uma aldeia. No entanto, o edifício que domina o com. 
plexo é uma enorme pirâmide negra que se eleva porcima 
Ta Necrópole; uma voz, que ecoa dentro da tua cabeça, 
dize que se trata do Templo de Sithera. Que vais fazer 


agora? 


Exploras as construções baixas. 
de pedra? Vai para o 56 
Investigas à aldeia em ruínas? Passa para o 197 


Vais eireito ao Templo de Sithera? — Segue para o 92. 


14 
A porta abre-se com facilidade, Entras numa divi- 

o vazia, que conduz à um santuário interior, No cen- 
tro desse santuário há uma coluna rectangular com um 
nicho num dos lados, onde está abrigada uma finíssima 
imagem dourada de um homem com cabeça de crocodi 


lo, provavelmente um deus. À imagem não tem mais de 
trinta centimetros de altura e enverga roupagem djara 
tiana, Não há sinal de guardas, portanto ficas com a 
estatucta (avança para o 255) ou deixas tudo como está. 
& regressas ao túnel (passa para o 284)? 


15 
Entre eles, os comerciantes têm alguns objectos muito 
interessantes para venda: a seguir há uma lista desses ob- 


18-19 


« nédoas negras (ira 2 pontos à tua ronca). Se quiseres 
cade subir novamente o Rochedo do Espírito, avança 
para 0391. Caso prefiras abandonar a busca pelo gn 
eat novamente em busca do templo, vai para o 178 


18 
Há duas formas de se usar O fogo como arma. À pr 
meira é combaleres usando uma tocha, se ativeres. Caso o 
ças segue para 0 138 e combate da forma usual mae 
amenos 1 ponto de Poder de Ataque; se venceres um 
So, causará 4 pontos de danos à ronca da Múmia, 
a dos 2 pontos do costume, já que à tua arma incerr 
Save suas Higuduras secas. Podes ainda atirar O fogo, por 
Semplo uma lumparina, um Ovo de Yokka ou um oére 
SE Glêo, contra a Múmia. Sempre que atacáres um aver. 
do desta forma, tens de Testar q tua Perícias so fores 
Vo sucedido, à Múmia incendeia-se e é destruída. Pod 
dean a esta forma de combate as vezes equivalentes às 
ecoa de fogo que possuíres. Quando úiveres usado todos 
donas fontes de fogo, ou quando desistres de usar ente 
dedo, toma nota do número de Múmias que consegui: 
te destruir e segue para 0 parágrafo 138. 


1 

O símbolo do escaravelho encaixa facilmente na par 
sede, Vais carregar de seguida na serpente (vai para o 
157) ou no abutro (passa para o 230)? 


a 


Jíder, enquanto o dragão se encarrega dos seus cúmpi- 


CAÇADOR PERICIAS FORÇA 


A lâmina do punhal do caçador está coberta por um 
nen que normalmente prova sonolência: Contas 
o, O veneno ão terá o MESMO Elio em 1 devidos 
elevado grau de imunidade que 0 teu orgao tons 
leis o primeiro Ataque que 0 caçador vença soma 
Ponto à ua pontuação de VEnCno e der oss pomca 
dr costume da tua ronça, Se venteres et combo 
passa para O parágrafo 125. ; 


ela 
o está localizado o tm 
de sete para a saída das ruínas 

ara leste, En 


Agorasabos om 
a vingem para lestg (A 


a demora, di 
vis Sema É 
Da oatinuares a viagem para 
as Ene 1 CON. FPA go uma 
eo ue o prego é 

rede me? rem de pé, a uns dez mel 
Soda med e o emblemade 
vida, na parte da 


isento das x 
tua espada, pr o, antes 


no de areia junto O ame de 
od o em ms e 

leserto sai de um blrac inservar enquanto as 

Se ter sido perturbado. e gesçÃo 10 

am é ficam à pairar 

dedos e pare- 


toma a forma de um 
Cam-se numa nuver peões muito maiores. 
insecto igual acla 
O enxame, agor 
abdómen afunil 


aco 
lado sum fo 

E moves a 
Sotero name eo há cp 
escapa, Dolendese im AT gue ora 108? 
e gm arma alera! 

a 

o chão de mo 


eso a ainalmente» 


Arancas os espetos à 


ão se possa ibert 


nas 


n 
Toda a gente sabe que as serpentes têm medo do 
fogo, portanto se tiveres contigo alguma fonte de fogo 
que possas usar para as tirar do caminho, como um. 
odre de óleo ou uma tocha, podes usá-la para consegui- 
res chegar facilmente à caixa sem seres mordido (segue 
para 0 186). Caso não tenhas contigo nenhum objecto 
dleste tipo, ou não queiras desperdiçar material na exe- 
cução deste plano, terás de tentar chegar à caixa atra- 
vessando o ninho de áspides, a correr (vai para o 99) 


B 

Enquanto caminhas em direcção à saída do lado: 
direito, os ossos dos guardas erguem-se aos solavancos 
dos seus postos de vigia e avançam para ti. Eles chega- 
rão à arcada antes de ti, portanto se quiseres evitar o 
confronto, podes mudar de direeção é correr para à 
outra saída (avança para o 371). Caso estejas decidido a 
sair por aqui, terás de lutar. 


PeRicia roça 
1º GUARDA-ESQUELETO 5 6 
2º GUARDA-ESQUELETO 7 6 


Se saíres vencedor, avança para o 229. 


2 

O terreno torna-se progressivamente mais tortuoso, 
à medida que te aproximas do templo em ruínas, Ao 
meio-dia paras para descansar um pouco e para evitar a 
hora de maior calor; mas a meio da tarde já caminhas 
entre penhascos íngremes e grandes amontoados de pe- 
dias. À pouca e pouco apercebes-te do som de alguma 
escaramuça, vindo de algures à oeste, entre as rochas. 


“ão há como 


dão a que o dra- 
ge acria- 


2s 


Se quiseres investigar, avança para 0372. C; i 
ança para 0 372. Caso prefiras 
jenorar 0 som, segue para o 236. PE 


2 
“Tens duas mnciras de atacar os animais munifica- 
dos com fogo, primera ses uma ih como 
rn, Vere uma contigo. Par nzeres iss, va par 
o parágrafo 3 e luta com às criaturas como de costa. 
me mas com menos 1 ponto de Poder de Ataque dado 
que combates cor uma mafra d noema:sotud, 
a cada golpe certeiro teu, a criatura perderá 4 pontos 
de FoRça em vez dos 2 do costume. A segunda ira 
de usares o fogo é atráo, ou seja, e tvres ua Jam 
pain ou um ode de lg incandescent, podes ati 
do contra a eita. Test à ua Pia cada vez que 
nfretares um animaldiferenee se fores bem sucd 
Soneto need e e er dido. 
nigos que não conseguires destruir ou se esgotas 
as fontes de fogo, er de combater; passa para o 169. 
Caso consigo matar todos os aqversáio com este me. 
todo, vai para o 147, 


29:30 


bate com o monstro, o membro do culto consegs 
par. Vais ter de tentar interceptá-lo 


da perseguição e 
res para à tua viagem (vai para o 112) 


2” 


beça avança para o 361 


30 


to da mes 


a esquerda (vai para o 87) ou para a di 
02547? 


caminho do 
túmulo (avança para o 242) ou então terás de desistir 
tar os mercados, para te prepara- 


«HE agora, à minha última pergunta», diz a Esfinge. 
«Quantos perigos é que uma pessoa morta tem de en- 
frentar na sua viagem pelo submundo?» Se souberes a 
resposta, segue para o parágrafo com o mesmo número. 
Caso não a saibas, responde a primeira coisa que te vier 


A divisão cheia de pilares está deserta. No lado opos- 
4 há uma porta dupla de cedro, aberta. Es- 
preitanda pela porta aberta, vês outro corredor que se 
gue para a esquerda e para a direita. Queres seguir para 
ita (segue para 


2628 


% 

Sopras uma vez com força na corneta de osso, e o 
som faz eco nas montanhas longínquas e na interminá- 
vel extensão de areia. Os dois Guerreiros parecem sur- 
preendidos — de repente apercebes-te de que há mais 
“Cuas criaturas atrás de ti. À cometa de osso é uma das 
usadas pelos Xoroa para pedirem ajuda e avisarem a 
colónia em caso de perigo! Os homens-formiga mutan- 
tes fecham o cerco à tua volta. Tens de lutar com todos. 
cles ao mesmo tempo! 


meRicia FORCA 
Primeiro Xoroa 10 n 
Segundo Xoroa. 10 10 
Terceiro Xoroa u 9 


Quarto Xoroa 10 n 


Se conseguires sobreviver a esta batalha, avança para 
033, 


2” 

«Para chegares às zonas mais profundas do túmulo, 
terás de passar pelas Presas de Sithera. A única forma 
de escapares é localizando o dispositivo que faz abrir a 
porta, e que está escondido num dos cantos da divisão» 
Se alguma vez te encontrares nas Presas de Sithera, 
divide o número do parágrafo em que estiveres em dois, 
é depois passa para o parágrafo com o número obtido. 
Agora segue para o 286. 


28 

Os espectadores gritam e aplaudem quando o Leão 
Negro cai ao chão. Jerran não ficou gravemente ferido 
mas, como tiveste de voltar a tua atenção para 0 com- 


3133 


a 

A noite está tão fra que até sentes o corpo dormen- 
te é mal consegues pregar olho. Na manhã seguinte 
Sentes-te ainda pior do que te sentias do deitar-te (de 
uz 2 pontos à tua ronça). À medida que os ralos quen- 
tes do solnascente começam a dissipar o frio que te 
gela os ossos pegas no mara de Jerran. De acordo com 
“documento, tens de te dirigir para norte, em direcção 
ao templo. Vai para 0 número 5. 


a 

Sentes-te como se o teu corpo estivesse a ser esmar 
sado, olhando para baixo, verificas que estás preso no 
dbesço, apertado de uma gigantesca cobra dourada. 
A esatura ergue a cabeça até esta ficar no nível do teu 
Aedo e observa-te com os seus olhos brilhantes. Depois 
atáça. À tua aventura chegou ao fim. 


ves 


33 

Cheio de tremuras, passas 
chada de sangue, circundas as carcaças e 
mulo. Passa para o 204. 


por cima da areia man- 
entras no t 


3537 


as 

Passas debuixo do arco a correr, no preciso instante 
em que à estátua cai o chão atrás de 1, bloqueando 
completamente 9 acesso à câmara! Jamais conseguirás 
mover aquele colosso, portanto começas a descer, en- 
trando cada vez mais nas profundezas do túmulo. Passa 
para o 216. 


36 

Com a morte do membro do culto, à esfera ilumina- 
da que ca usava para iluminar o caminho perde 0 seu 
brilho. Tgnorando o facto, olhas em volta. A mulher tinha 
ido buscar um pequeno pote de barra que, ao destapa- 
tes, descobres conter um objecto mumiticado de forma 
muto peculiar. Se quiseres ficar com o pote, toma nota 
ele no teu Quadro de Marcações. Para além do pote, 
não encontras nada mais com interesse. De repente re- 
paras que a esfera ainda pulsa com uma luz ténue. Se 
quiseres pegar nela, passa para o 159, Caso preiras a 
donar à câmara sem o fazer, vai para o parágrafo 9. 


Eq 
Um quarto de hora mais tarde, um grupo de 4 ho- 
mens à cavalo aparece entre as pedras arredondadas. 
Um deles, de tronco nu e cabeça completamente rapa- 
da, parece ser o líder. Os homens desmontam e aproxi- 
mam-se do Dragio que ruge em tom de desafio mas 
também de medo. Imperturhável, o homem careca apro- 
xima-se do monstro e erava-lhe o punhal, de lâmina 
estreita, no dorso. A criatura depressa pára de debater- 
se é cai ao chão, sem sentidos, Os quatro homens ar-| 
rancum os espetos do chão e, depois de atarem as patas. 
do Dragão, arrastam-no para cima de um trenó de ma: 
“deira, puxado por dois dos cavalos. Feito isto, montam 


E 


a 

A chave gira na fechadura e a porta de pedra orna- 
mentada abre-se, Estás no topo de uma escadaria larga, 
de pedra. Desces as escadas é entras numa grande cá 
Mata de tecto alto. O tecto azul está pontilhado de 
Cstrelas amarelas, estilizadas, enquanto às paredes es- 

Ro cobertas por uma camada de gesso, no qual alguém 
pintou cenas da vida do falecido rei, Num dos frisos o 
Coberano venera a sua deusa, noutro dita à sua severa 
lei e, noutro ainda, priva com criaturas demoníacas e 
vis. Uma série de arcadas servem de saídas desta câma- 
ra, permitindo-te ver os fabulosos tesouros dourados e 
balde à transbordar de jóias cintilantes que se encon. 
tram do outro lado. 

Contudo a tua atenção é dominada pelo enorme 
sarcófago de pedra de Akharis, à volta do qual está 
enrolada uma gigantesca serpente. Coberta de escamas 
Vermelhas, pretas e amarelas, a enorme criatura apa 
Tenta ter pelo menos uns vinte metros de comprimento! 
Cuando à tua luz incide sobre o seu corpo, os seus olhos 
ancestrais e reptílicos abrem-se € a serpente ergue lem- 
tumente à cabeça e começa à desenrolar-se. A sua pele 
lura faz um cuido arranhado contra o sarcófago de pe- 
ra do roçar nele. Com as presas enormes, do compri- 
mento do teu braço, € à pingarem veneno nde 
Serpente ataca. 


GRANDE SERPENTE PERÍCIAS PORCA 14 


Se a serpente vencer um Ataque, perdes 3 pontos de 
roRça e gunhas 2 de veneno devido À sua perigosa mor- 
dida. Caso o monstro vença 2 Ataques consecutivos, 
Segue para 0 193. Se conseguires matar 0 réptil sobre- 
desenvolvido, vai para o parágrafo 88. 


839 


« partem, rumo ao sul. Não há nada para fazeres aqui, a 
não ser regressar no carreiro e continuar à seguir para 
este. Avança para 0 250. 


as 

Tisando a varinha da tua mochila. golpeias Akharis 
com ela. Akharis é imediatamente rodeado por uma 
aura negra tremeluzente — e parece deleitar-se com 
isso. Tens na mão o Ceptro de Óset, que o antigo povo 
de Djarat escondeu do Culto da Cobra por estar imbui 
Jo de poder maléfico, Em vez de enfraquecer a Múmia, 
avatinha fortaleceu-a! Não te esqueças de somar ! pon- 
to à perícia de Akharis e 3 pontos à sua roRça quando 
Jutares com ele. Agora segue para o 215. 


3 
Dirigindo-te aos montes, apereebes-te de duas 
turas de aspecto bizarro entre as pedras arredondadas, 
Da cintura para cima, parecem ter forma humana, mas 
têm os olhos prateados e, em vez de orelhas, apresen- 
tum no topo da cabeça duas antenas que se estendem 
ra a frente, semelhantes às das formigas. Da cintura 
para baixo o seu corpo é o de formigas gigantes! De cor 
vermelho-acastanhada e medindo um metro é meio de 
altura, tratam-se de Xoroas, criaturas que, para além 
de conseguirem ver no escuro, têm um olfacto apura 
dissimo, conseguindo detectar q teu cheiro (que neste 
momento é bastante forte, depois de dias e dias a cami- 
nhares à torreira do sol) muito facilmente, Os dois Ope 
jos começam a fazer uma série de estalidos e zumbi- 
dos frenéticos e depois correm para uma abertura exis- 
tente num dos montículos. De repente, surgem de entre 
as pedras mais dois Xoroas, Estas criaturas são maiores 
que os Operários, quase com dois metros de altura, e 


“o 


têm à pele um pouco mais escura. Ambos estão an 


dos com lanças, tendo um deles também uma funda, 

io perde tempo em lançar uma 
cdra na Joga um dado. Se te sair um 
número ímpar, segue para 0 263; se O númera lançado 


Este último Xorou 
pedra na tua dire 


for par, avança para 0 357. 


“0 
O 


veste vermelhas curva sobre um bao cm 
são com ar de abandonada. E 


criaturis human 

eira, com Presas, É reunia A ro eso 
de temlho es tirar alguma coa de dem do 

aco, Queres atacar (avança par 213), fio oo 
será duranto alguns DOnietos (pasa ata O) 
oo vers que por aqui no Há sd otidos AA 
túnel, segundo depois na our iceção (at pars (35% 


4546 


Entre as carcaças encontras também algumas Moedas 
de Ouro (lança um dado para saberes quantas). Como 
não encontras mais nada de valor, abandonas a toca do 
Nandibear e voltas para o caminho que segue para no- 
TO€ste (avança para a 337). 


; as 
entamente e com a ajuda do Rolo de Papiro, con 
seguês tadueir 5 hirógios copiados parar ár 
A inscrição diz: é! pi aaa 
E todos 0 que etarem saquear o santuário de Ce 
ci, Senhor do os  Barqueiro dos Deise tenham aco. 
cão à cólera do deus com cabeça do esco 
Segue para 0226, 


Está da 


el dirige-se abruptamente para a esquer 

ente para a esquerda e, 
do outro lado da curva, brilha uma luz. Espreitando 
euidadosamente à esquina, vês uma figura envolta em 


o é um dos membros do cul- 
to! À sua volta jazem os restos curbonizados de três 
dos quais apenas a cabeça tipo 


O escaravelho, esculpido numa peça de al 
raiado, é na realidade um amuleto antigo. Sempre que 
receberes instruções para Testares a ita Sorte, podes 
deduzir 1 ponto ao resultado que te sair. Regressa ago- 
ru ao parágrafo 15, 


“2 

Não adianta. Procuras desesperadamente uma ma- 
neira de escapar mas em vão. Nas profundezas da ter- 
ra, à câmara funerária de Akharis adquire um novo 
ocupante o seres enterrado vivo sob a ari: 


E 
spreitas pela quina do arco para uma pequena 
câmara com paredes de pedra; as parede estão co- 
bertas de hieróglifos e esculturas de pessoas com ca- 
beças de animais, Em frente de uma grande estátua 
de um homem com cabeça de touro, está uma figura 
com vestes vermelhas: o membro do culto que perse- 
guiste para o interior do túmulo! Entras na câmara e 
atacas de imediato (segue para o 191) ou esperas um 
pouco para descobrir o que está a fazer (avança para 
0340)? 


as 

Os Nandibears não necessitam de tesouros, portan- 
to, normalmente, retiram-nos das suas casas, No entan-| 
to, encontras parte de um esqueleto humano, coberto 
pelo que resta de uma túnica vermelha, que tem num 
dos dedos ossudos um anel de ouro com a forma de 
“uma cobra enrolada. Se quiseres ficar com o Anel em 
Forma de Cobra, regista no Quadro de Marcações. 


E 


sia enorme de sabedoria, encontrei, sem querer, algu 
mas ruínas dessa outrora grandiosa civilização, numa 
das minhas deambulações pelo deserto. Enchi a minha 
mente de tudo a que consegui descobrir sobre essa raça, 

mas a minha busca foi longe de mais e perturbei o local 
onde descansava uma grá-sacerdotisa de Sithera. Inad- 
vertidamente, ibertei o seu espírito no mundo c sofri à 
sua cruel vingança, antes de conseguir banir 0 seu es- 
pectro, Mas se não conseguires detero Culto, e se Akha- 
ris voltar a este mundo, a sorte de centenas de pessoas 
inocentes será mil vezes pior do que a minha. Faz tudo 
o que puderes para frustrar os seus planos nefastos!» Se 
tiveres alguma coisa entre os teus pertences sobre à 
qual queiras interrogar Lopar, passa para o 194, De 
contrário, o Xamã diz: «Agora deita-t junto à fogueira 
e dorme. Tens ainda uma longa viagem pela frente até 
encontrares o teu destino.» Vai para o 76. 


4 

A força do teu golpe faz Akharis recuar aos trope- 
ções, para dentro do braseiro que se mantém de pé. As 
chamas mágicas incendeiam instantancamente as suas 
ligaduras e a Múmia explode em chamas. Uivando, o 
corpo morto-vivo de Akharis cambaleia para a frente c 
cai pelas escadas abaixo. Passados poucos segundos, tudo 
o que resta da maléfica criatura é um monte de cinzas. 
Akhatis está finalmente morto. 

Contudo, embora tenhas conseguido cumprir à tua 
missão, será que vais conseguir escapar e sobreviver 
para contar a história? Só agora reparas numa reen- 
trância atrás da estátua partida de Sithera, que contém 
alguns dos artefactos mágicos do culto. Foges do tem 
plo sem mais demoras (vai para 02) ou vês se algum dos 
artefhnetos te pode ajudar na fuga (segue para o 232)? 


50.82 


e deduz 0 resultado à tua pontuação de Força, à medi 
da que as criaturas de fogo te banham de chamas. Se 
sobreviveres, avança para o 202. 


so 
Mantendo as costas encostadas a um dos grandes 
pilares, consegues enfrentar os Caarth um de cada 
Perca FORÇA 
GUERREIRO CAARTH tt n 
FEITICEIRO CAARTH 1 1 


A primeira vez que fores atingido por qualquer 
“um dos Caarth, tens de somar 1 à tua pontuação de 
VENENO e subtrair 05 2 pontos do costume à tua roR- 
GA, por causa do veneno em que os maléficos Ho- 
«pente mergulham as suas armas. Se vence- 

res sem sofreres nenhum dano provocado pelos Ca- 
arth, repõe 1 ponto na tua pontuação de soRre e se- 
gue para o 231. Se sofreste alguns danos, lança 1 dado. 
e sair um 6, vai para 0 158; de contrário, avança 


st 

nhando à tua arma, atacas a horda de mor- 
tossvivos, Testa à ua Sone. Se ela te sorrir, passa para o 
138, Caso contrário, segue para o 176 


s 

O Ciclope cai ao chão, morto. Se Fernandez te ata. 
cou no vosso último encomtro, avança para o 261. Se 
não te atacou, vai para o 96 


4849 


as 

Dois enormes répteis, cada qual com quatro metros 
de comprimento, nadam na tua direcção. Quando che- 

im bem perto de ti, abrem as bocarras e atacam, deci- 
didos a sutisfazerem o seu apetite voraz. Luta com as. 
criaturas à vez, no corredor estreito. Contudo, porque 
combates com à água até à cintura, tens de reduzir o 
teu Poder de Ataque em 1 ponto enquanto durar esta. 
batalha. 


PRIMEIRO CROCODILO 5 
SEGUNDO CROCODILO 7 


Os erocodilos são sagrados para o culto de Akharis 
por serem assassinos tão eficientes, Há mais crocodilos. 
à guardar estes corredores alagados, portanto, se v 
ceres este combate e regressares a este local, lança um 
dado. Se lançares um valor entre 1-3, encontrarás aps 
nas um crocodilo; se te sair um 40u um 5, encont 

duas crinturas destas; caso te saia um 6, 
contrarás mais nenhum. Passa para o 287. 


Quando bates no chão, os ovos de Yokka que trazes 
na mochila partem-se, Do seu interior saem pássaros. 
incandescentes. Por cada ovo que partas, lança um dado 


ss 


oo 
[e) 


o 


|s) eo 


Como podes ver a peça Preto Um está neste momen- 
to presa, encurralada pelas peças Branco Um c Branco 
Dois. É à tua vez de jogar: qual das peças vais mover? 


Preto Dois? 
Preto Três? 
Preto Quatro? 
Preto Cinco? 


Vai para 07 
Passa para o 156 
Avança para o 205 
Segue para o 184 
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O que vas fazer agora: passar pela outra porta, se 
não O fizeste já (avança para o 303), ou seguir pelo 
túnel que se afasta deste cruzamento (segue para 0239)º 


ss 

“Antes de te conseguires pôr de pé, sentes as mão do 
membro do culto na tua garganta (deduz 2 pontos da 
tua roRça). Ele está a tentar estrangular-te! Na batalha 
que se avizinha, segue os passos normais de combate; 
contudo, não poderás ferir o teu adversário até te teres 
libertado. Se venceres um Ataque, não deduzas quai 
quer pontos da sua roca. Caso venças 2 Ataques con. 
secutivos, isso significa que conseguiste libertar-te das. 
mãos do membro do Culto. Daqui para a frente pode- 
rás feri-lo da forma normal, 

MEMBRO DO CULTO 


Perícia roRçaT 


Se saíres vitorioso, passa para o 214. 


Um silêncio sinistro domina esta zona da cidade 
Dentro dos edifícios encontras divisões cheias de mesas 
e bancos de pedra, cobertos de ferramentas enferruja- 


so 
Quando a Aranha da Morte te morde, injecta tam- 
bémo seu veneno no teu sangue, paralisando-te. O De- 
múnio arrasta o teu corpo para à sua teia e continua a 
picar-te até morreres, Cumprida a sua macabra tarefa, 
à Aranha da Morte, juntamente com a sua teia e o teu 
cadáver, desaparecem, voltando para o Reino dos Mal 
ditos, onde a tua alma será extraída e torturada para 
toda à eternidade! 


o 
O lápis-Iazóli incrustado na armadura peitoral bri 
Ia com uma luz interior &, por cima de ti paira um 
grande falcão fantasma, cujas asas cintilam com chamas. 
azuis-celeste, À ave de rapina mergulha pelo ar sobre 
a criatura espectral e rasga-lhe o corpo com as suas. 
, enquanto as cabeças de cobra tentam atingir o 
falcão. A batalha dura poucos segundos e o chacal 
fantasma é banido de volta para as Planícies Demo-| 
níacas, Cumprida a sua tarefa, o falcão desaparece tam- 
bém. 


57.58 


das é potes de barro partidos. No coração do complexo 
entras numa divisão que tem aspecto de ter sido utiliza. 
dla recentemente: há pedaços de tecido pelo chão e um 
líquida escuro mancha a placa de pedra meio arruina- 
da, É então que te apercebes do uso dado a estas salas 
são as câmaras de embalsamamento para as quais eram 
trazidos os corpos para serem preservados. Estás parti- 
cularmente interessado em dois dos potes, meia cheio 
de líquidos estranhos, O líquido de um deles emana um 
odor adocicado, enquanto o do segundo cheira hor 
velmente mal e é espesso. Que vais fazer de seguida? 


Beber do líquido de cheiro doce? 

Beber do líquido espesso. 
e pestilento? 

Espalhas um pouco do líquido 
espesso na pele? 

Abandonas as câmaras de: 
embalsamamento? 


Vai para o 82 
Segue para o 173 


“Avança para 0219 


s 

Reages de imediato, correndo agilmente pelo desfi 
Indeiro, para longe do deslizamento de terras, muito 
embora sejas ainda atingido por algumas pedras peque- 
nas (lira 2 pontos à tua FORÇA), Vai para 0 89. 


ss 

Olhando fixamente para as profundezas da esfera 

tlo cristal, concentras todas as tuas energias a tentar 

encontrar algo dentro dela. Testa a ta Perícia, somando 

[ ao resultado do lançamento. Se a operação tiver o 

resultado desejado, avança para o 358. Caso contrário, 
segue para 0313, 


o 


da sacerdotisa sobre ti 
De repente, sentes o olhar da ss sabe 
Os seus olhos ardem com um fogo carmim e, sob a seu 


cruel olhar fixo, sentes à tua força a escapar-se-te do 


a: veres um Amuleto em Forma de Olho, passa 
a o IST. De contrário, avança para o 344 


a 

Ar se dominado pela soperiridade encon 
date Dede € eva voo, batendo as suis asas 
Cas A eritura continua a lançar insultos enquam 
Carta à voa, Novamente sozinho, segues cami 
mos Vai para o 280. 


ca para o 374). 


4 
Destapando a garraf 


equivale ao estrago que 
Múmia (toma nota do nú 
Akharis perde). Avança para 

os 
Sob os montes de ossos e 
mochila que supões ter 
Dentro q 


um dos quais entro 
há oita dias, 


atras o cor 
“da Múmia. Akharis uíva de dor 
purificadoras corroem o seu cor 
fossem ácido! Lança um dado 


à medida que as águas 
"PO morto-vivo como se 
o resultado que lançares 


as Águas da Vida causam na 


de pontos de ronça que 


o2i5, 


templo, mas 
to interessante, Durante 


agua viagem, O grupo encontrou umas ruínas que sera” 


ditava ser de uma cidade dia 
Pedra o grupo encontrou uma 
escrita formada por desenho 

Para a diário, Não encontrá 
mas, antes de seguires € 
dois ovos de Rassauro, 
uma refeição substancia 
50€3). Segue para o 226 


al 


cada ui 


a. Numa parede de 
inserição numa estranha. 


; à inscrição foi copiada 


li mais nada de interesse 


“aminho, decides ficar com os 


im dos quais constituirá 


(soma 2 pontos às tuas Provi- 


teúdo para cima 


[Er 


e 
 montanhosis ermas parecem estar des. 
providas de qualquer tipo de vida; avanças mais para 
leste, sob calor órido do Sol, mas contnuas Sever 
sinal do membro do culo. O caminho que segues torna. 
e cu vez mais fngreme, té te tranformar mu car- 
reiro estreito com uma parede de rota de um lado € 
um precipício fondo do outro. Sem aviso, um vento sur. 
presndememente gelado coma soprar, vindo do de 

rt, fazendo levantar remoinhos de areia à ua vol, 
nato bserias, a corente de arc area que sopra 
pelo dr formando uma epira transforma-se numa co. 
Tuna sólida até tomar uma forma. reconhece. À tua 
free nocarrero está um humanóide com mais de dois 
metro de altura, toalmente formado por materus do 
deserto. Com enormes punhos cerrados € um Brilho 
vermelho maléfico na ótias, o Golem das Areits 
avança sobre Que é que vis usar contra esta criatura 


A tua espada? Passa para o 143 


Pó de Fogo ou um Ovo 

de Yokka? Vai para o 81 
A estatueta de um deus? “Avança para 0 378 
Um Dente de Minhoca? Segue para 0 308 


Uma Cometa de Osso? Passa para 0220 
a 

Passando pela porta da câmara do Decompositor 
e pela entrada para este andar do túmulo, não tardas 
à chegar a uma porta de pedra, sem maçaneta, na 
parede do lado esquerdo. Tentas empurrar a porta 
mas não consegues abri-la. Olhando com mais aten. 
são, reparas numa inscrição gravada na porta, Se qu 


6668 


66 
Tenta enfiar à tua mochila entre 0 tecto e um dos 
cantos da divisão, mas sem sucesso. A seguir tentas a. 
“er o mesmo com a espada, mas esta parte-se com 4 
inexorável pressão do tecto descendente. Sem mais ideias, 
deitas-te no chão e empurras 0 tecto com os pés, no 
ntanto nem esta medida desesperada parece ter qual. 
quer resultado. As presas de Sithera reclamam a su 
primeira vítima em muitos milhares de anos, 


o? 

Ergues a pedra com facilidade, Debaixo dela encon- 
tras um poço de armazenamento pouco profundo. Lá 
dentro há alguns mantimentos em decomposição e um 
Objecto de ferro estranho, semelhante a uma varinha, 
que se manteve intacto neste clima seco; a ponta da 
vara termina numa mão munida de garras. Se quiseres 
ficar com a varinha de ferro, aponta-a no teu Quadro de 
Marcações. Quer fiques com o objecto ou não, terás de 
abandonar a aldeia. Para onde te diriges agora: para o 
Templo de Sithera (vai para o 92) ou para os edifícios. 
baixos, de pedra, se é que não os exploraste já (passa 
parao 56)? 


os 

Felizmente estão costas com costas na rua estreita 

portanto cada um de vocês só pode ser atacado por um 

membro do culto de cada vez, Preparas-te para enfren- 
taro líder do grupo, 


MEMBRO DO CULTO esRicia7 roma? 


Se derrotares o teu adversário, segue para o 214, 


n214 


A certa altura, O túnel curva novamente para a direita, 
conduzindo-te ao cimo de mais um lance de escadas de 
pedra. Não tens outra suída a não ser descer as escadas, 
perguntando aos teus botões qual será a profundidade 
deste túmulo. Segue para o 216, 


com 


o 

O emaranhado de corredores alagados onde te en- 
contras agora estende-se em todas as direcções, Ap es- 
preitar para dentro dos túneis que se cruzam entr si, 
descobres que há mais corredores a partirem do seu 
interior. Em que direcção vais seguir” 


n 

Cam os músculos tensos, saltas para a frente e con- 
segues agarrar 4 estátua. No sítio onde estavas há um 
momento atrás, está agora um buraco no chão. Lá em 
baixo há um lago de ácido borbulhante! Desviando- 
para te pores a salvo, colocas o Amuleto de Malaquite à 
volta do pescoça e, sem perderes mais tempo, tratas de 
da divisão. Passa para o 247. 


Primeiro túnel à esquerda, primeiro 
cita, segundo à dircita? Passa para 0217 

Primeiro túnel à direita, primeiro. 

à esquerda e depois em frente? Vai para o 162 
Segundo túnel à direita, depois 

em frente? Segue para o 182 
Segundo túnel à esquerda, 

primeiro à direita” “Avança para o 301 


7 
Usando apenas o incrível poder da tua força de von- 
tade consegues quebrar o controlo do Caminho do 
Medo. O terror do pesadelo não passava de um produ- 
to da tua mente, O corredor está mais uma vez vazio € 
podes seguir caminho, mus a experiência deixou-te mar- 
cado para sempre, Reduz a tua pontuação Inicial é ac- 
tual de PERÍCIA em | ponto. Vai para o parágrafo 16, 


Todas as tuas tentativas de deter a estátua são em 
vão. O enorme e maciça pé de pedra levanta-se e de- 
pois cai com um estrando tremendo, em cima de ti, Não 
conseguiás levar à tus aventura até ao fim 


a 

Espreitando para o outro lada do arco, vês uma pe- 
quena câmara com paredes de pedra, cobertas de hie- 
róglios e esculturas de pessoas com cabeça de animai 
Do lado oposto à arcada está uma estátua de um ho- 
mem com cabeça de touro, que chega ao tecto. A tua 
luz tremelicante lança sombras sinistras nas paredes e. 
decides que não há aqui nada que seja impor 
a lua missão, portanto continuas a percorrer o túnel, 


7a 

Desenrolando o rolo, vês que está coberto de carac- 
jures hicroglíficos incompreensíveis, escritos em tinta 
preta e dispostos em cinco colunas. Não consegues en- 
lunder nada dos hieróglifos, portanto enrolus o pergi- 
minho e enfia-lo na tua mochila, Regressa ao par 
grafo 339, 


Caminhando ao longo do túnel cujo chão estã co- 
berto de areia, chegas a uma curva de 90 graus para a 
esquerda, seguindo depois como anteriormente. À me- 
dida que avanças, npercebes-te de que mais à frente, à 
tum direita, uma parte da parede desabou, revelando 
entrada para um tâne] toscamente arredondado. Quan: 
lo te aproximas do buraco ouves, vindo do seu interior, 
som de patas a correrem muito rapidamente e o som 
de algo a raspar, Um enorme besouro de corpo casta 
nho-brilhame e oval entra no túnel, fazendo rebolar 
uma grande bola de terra compaciada e pedras à sua 
frente, Ao captar à tua presença o Besouro Gigante 
páca e faz estalar ameaçadoramente as suas mandíbu. 
Jus. Invadiste o território do besouro e estás a obstruir à 
sua passagem, Com um empurrão forte, a criatura faz 
rolar à bola de terra na tua direcção. Testa a nua Perícia 
Se fores bem-sucedido, avança para 0 246. Se a opera- 
são falhou o seu objectivo, passa para o 173. 


% 
Acordas quando o Sol começa a aparecer por cin 
montanhas de leste. Estás deitado no meio de um 
arreiro poeirento que se estende para noroeste através 
dla vastidão da paisagem. Atrás de ti, a muitos quiláme- 
tros de distância, no horizonte, consegues ver a silhueta 
du Rochedo do Espírito. Lopar ajudou-te mais uma vez 
nesta missão (recuperas | ponto de sort: e 2 de ror- 
44). Tendo recarregado energias, pôes-te novamente a 
guminho. 

Soh o olhar implacável de g 
gem no calor do dia, O carreiro de terreno 
conduz-te cada vez mais para o int 
qens que ficam na orla do Deserto dos Cránios, Segues 


ma 


caminho rumo a norveste, atravessando montes cheios 
de pedras e vales estreitos. Enquanto atravessas uma 
ravina rochosa, reparas num grande buraco à saída da 
mesma que se estende por baixo da terra. Queres parar 
para investigar esta entrada para as profundezas da ter- 
ra (avança para o 324) ou preferes seguir viagem sem 
mais demoras (vai para o 226)? 


c e ad 

Con alguma ginástica consegues entrar pelo poque- 
do bu atado 20 longo de um túnel durante 
ans ot De eee tl cine foime- 
de para baixo e ds por ia escoregar para as prfune- 
as do templo À tua queda termina no chão duro, de 
es, eia cravo on asd 
desta câmara, conduzindo-e ainda mais para o interior 
do tempo, portanto é este o caminho que tes de se 
gui. Avança para o 347. 


» % 
es que não conegues agia Selado Sen 
tuáro a não ser que estejas em contacto com um peca 
co do material de que constituida. Contudo, o entar 
diego, Sea Slice] à at ataque o er it 
muicamente de perder o primeiro Ataque. Depois dz 
so, podes combater como de costume 


SENTINELA DOURADA Pesci tl onça 12 


Se venceres, segue para 0 368. 


mn 
À medida que o Sol atinge o seu ponto mais alto, 
decides descansar um pouco à sombra de uma grande 


s3.84 
para limpar o cadáver antes de ser mumificado mas, em 

tem um efeito fortificante (podes repor 4 pontos à 
tuaronça e | ao teu Poder de Ataque no próximo com- 
bate). Que vais fazer agora? 


Beber um pouco do líquido espesso 
e malcheiroso? 

Espalhar algum desse líquido 
na tua pele? 

Sair das câmaras de 
embalsamamento? 


Vai para o 173 


Passa para o 219 


Avança para o 379 


E 

Os Ovos de Yokka emanam calor; se dormires agar- 
rado a um destes ovos não precisas de acender uma: 
fogueira. A noite passa tranquila e sem perturbações 
(recuperas 2 pontos de ronca). Na manhã seguinte, de- 
pois de consultares novamente o mapa de Far, rumas 
para norte, em direeção do templo; vai para o número 5 


sa 

Esticas o braço para agarrar uma mão cheia de jói 
mas recuas imediatamente com um salto quando o mon- 
te de jóias se ergue à tua frente. Pestanejas várias vezes e 
são desaparece, Na realidade, esta divisão serve de 
lar a uma Seitalis, uma enorme serpente de cor viva, que 
apanha as.suas vítimas com a ilusão de tesouros. Vais ter 
de lutar com esta serpente enganadora mas, pelo menos, 
tens o conforto de saber que a sua mordida não é vene- 
nosa — a criatura não precisa de veneno! 


SCITALIS peRicia 8 FORÇA 10 


Se a vitória for tua, segue para o 3. 


sos 


placa de rocha. (Podes comer algumas Provisões se qui: 
seres. A paisagem cireundante parece ter sido palco de 
“um jogo de pedrinhas entre gigantes. O único sinal de 
vida neste deserto escaldante é o ocasional lagarto que 
corre por cima das rochas à procura de besouros c uma 
ou outra ave de rapina solitária que voa lá no alto, no 
azul do céu. Apenas se ouve o som da brisa fresca a 
soprar pelo vale... mas não é esse o único som! De re- 
pente apereebes-te de um rosnar baixo vindo de algures 
entre as rochas atrás de ti, Queres investigar de onde 
vem o som (vai para o 294) ou apressas-te a seguir no- 
vamente para leste (passa para o 250)" 


so 

É uma luta renhida mas 4 peça de Nemset chega 
primeiro que tu à ponta oposta do quadro. Aceitas a 
derrota e preparas-te para abandonar 0 túmulo. Avan- 
ga para o 322. 


st 
De repente há um clarão ofuscante e, à medida que. 
os teus olhos recuperam, ficas espantado com o que 
tens agora diante dos olhos. Com o calor intenso da 
explosão causada pelo teu ataque, à areia que compu- 
nha o corpo do Golem virificou por completo. No car- 
feito, à tua frente, encontra-se agora uma estátua imó- 
vel de vidro. Com um valente empurrão teu, o Golem 
cai para o precipício, indo estilhaçar-se nas rochas lá no 
fundo. Repóe 1 ponto de sorte pela tua rapidez de 
faciocínio é passa para o 183, 


s 
Engoles o líquido, descobrindo tratar-se de vinho 
om ervas medicinais misturadas. O vinho é utilizado 


85.88 


ss 

Que é que vais usar? Uma Matraca de Bronze (pas- 
sa para o 168), uma Varinha de Ferro (vai para 0 38) ou 
à Livro dos Mortos (avança para o 245)? Caso não le- 
ias nenhum destes objectos entre os teus pertences, 
segue para 0215. 


só 

«O grande Cranno, herói de cem tragédias, não tem 
tempo para ajudar mortais menores quando tem uma 
dúzia de monólogos para ensaiar. Vaí-te embora da- 
qui» Obedeces ao que diz o homem (segue para 08) ou 
ataca-lo (passa para o 134)? 


” 

Deamboleias no longo do túnel sem traços carácte- 
“isto => vs corredores são todos iguais neste túmulo 
dibiríntico, Finalmente, tendo dado a volta para a direi- 
ta, o túnel revela algo de interessante. À tua esquerda 
tá uma entrada para outro corredor, mas esta foi gros- 
Mtamente bloqueada com blocos de rocha. Pode levar 
dlgum tempo, mas achas que será capaz de desobstruir 
a passagem. Queres: 

Desobstruir à entrada à mão? — Segue para o 166 
Usar o Pó de Fogo, se tiveres 

algum? 
continuar a percorter o túnel? 


Avança para o 390. 
Passa para o 154 


Uma vez morta a serpente, abres imediatamente O 
sarcófago (avança para o 376) ou preferes inspeccionar 
primeiro as câmaras de tesouro de Alkharis (vai para 
01797? 


veios de uma substância cristalina. O local tem uma forte 
aura de energia elementar e uma voz, que ecou dentro 
da tua cabeça, diz-te que deve ser o Rochedo do Espíri- 
to. Uma fina coluna de fumo ergue-se no ar vinda da 
parte de cima da pedra, e consegues distinguir a entrada 
de uma pequena caverna na sua base, no local onde as- 
senta em cima do pináculo. O Kamá deve viver na parte 
de cima da rocha e, ao que parece, está neste momento 
em casa. No entanto, à única forma de teres acesso à 
entrada da caverna é escalando o pinácula. Se estiveres 
decidido a procurar à ajuda do Xamã e estiveres disposto. 
a fazer esta perigosa escalada, passa para 0 152. Caso 
pretiras abandonar esta ideia, optando por partir mais 
uma vez em busca do templo, segue para o 178, 


9 

«Por Assamarra, Deus das Areias, ordeno-te que 
desapareçastr Mal acabas de proferir estas palavras, o! 
vento sopra novamente com mais força, mas desta vez. 
iz dispersar a forma insubstancial do Golem, espa 
lhando pelo ar 4 areia que o compõe. O próprio dei 
dos desertos e locais áridos veio em teu auxílio. Repõe: 
1 ponto à tua sore e vai para o 183. 


89.90 


so 

A medida que a poeira assenta, ouves um guincho 
terrível que te faz olhar para cima, para as saliências 
rochosas porcima da tua cabeça. Em ambos os lados do 
desfiladeiro, entre as rachas, está um grupo de seis ba- 
buínos, quase do tamanho de um homem, cobertos de 
péla etiçado e com dentes assustadoramento afiados, 
As criaturas saltam para cima e para baixo, rosnando e! 
gritando cruelmente. Um deles, o maior de todos, está 
de pé, solre as patas traseiras, é segura uma pedra por 
cima da cabeça. Devem ter sido eles os causadores do 
deslizamento de terras. Pressentido que os babuínos não 
«iemorarão a atacar, desembainhas 4 tua espada — mes- 
mo à tempo, poi os dois macacos que estão mais perto 
saltam na tun direção, prontos a fazerem-te em pedaços 
Com as suas garras, Luta com os dois em simultânco. 


perícia ronçA 
PRIMEIRO BABUÍNO 7 5 
SEGUNDO BABUÍNO 6 5 


Se conseguires matar estas ferozes crinturas, avança 
para.o 316. 


9% 

À medida que chegas ao topo de mais uma serrani 
passas por um afloramento de rocha e, de repente, O 
teu objectivo torna-se visível. Na borda de uma vasta 
mesa que se estende para este e para norte, elevand 
se entre duas colinas arenosas, bá um grande pináculo 
de rocia, cujos lados são quase verticais. Uma enorme 
pedra arredondada, que pareco precariamente equili 
ada, descansa no topo achatado do pináculo. A pedra 
está coberta de desenhos ondulantes formados pelos 


9294 
» 

Caminhando ao longo da avenida processional da 
Necrópole, vês a pirâmide negra que se estende na ver- 
tical, à tua frente, Contudo, antes de chegares ao tem- 
plo, passas por outras zonas da cidade que podem ter 
interesse, À tua esquerda, estendendo-se até à parede 
mais distante da caverna, estão os tâmulas dos Djara- 
tianos, enquanto à tua direita ficam os santuários dos 
seus deuses, Diriges-te para 


Os túmulos? 
Os santuários? 
O Templo de Sithes 


Segue para 0 149 
Passa para 0295] 
“Avança para o 395 


ss 

Escorregas muis de vinte metros pelo fado do piná- 
culo, embatendo em saliências de rocha e parapeitos. 
durante a queda. Cais pesadamente entre as pedras es- 
palhadas nã base do Rochedo da Espírito, gravemente 
ferido; estás cheio de cortes e estoladelas; tens várias. 
costelas partidas e o tornozelo esquerdo deslocado (de: 
cuz 7. pontos à tua FORÇA, 2 à fla PERÍCIA & 1 À qua 
sol JÁ não estás em condições de tentar nova esca- 
lada, portanto, depois de tratares os ferimentos, segues. 
viagem, coneanda de dor, em direeção ao templo. Vai 
paro 178. 


94 
O Decompositor explode em chamas em contacto 
com a tua fonte de fogo, sendo rapidamente consumido 
por elas. Desvias-te cuidadosamente da criatura morta- 
viva quando ela tropeça pela câmara aos guinchos 
rapidamente porta. Segue para o 


95.96 


9s 

«A tua segunda pergunta. Para chegares à Necrópo- 
le, atravessaste o Lago Sagrado de barco, Mas respon- 
desmes quem é o Barqueira dos Deuses e Senhor dos 
Rios?» Converte o nome da divindade que constitui a. 
resposta em números, usando o seguinte código: 
B=2,C=3.. 2=26. Soma os números e vai para o pa 
grafo que tiver o mesmo número que 0 total da soma. 
que acabas de fazer. Se errares, ou se não souberes à 
resposta, avança para o 262. 


% 

«Obrigada, meu amigo» diz o velho cavaleiro, «És 
“um guerreiro verdadeiramente nobre e honrado. Con- 
seguimos livrar a terra de um dos abomináveis confra- 
des gigantes, Brindemos a isso, Gordol», grita cle. 
«Onde estás, homem?» O criado cobardolas de Fer- 
nandez emerge do seu esconderijo é aproxima-se do 
seu amo, «Traz-me a garrafa de Samak Velho que te- 
mos aí», diz-lhe o velho, cloma, meu amigo, diz-te, 
passundo-te à garrafi, sisto animar-te-úo, Dis um gole. 
do vinho e sentes imediatamente o seu cfeito. Repõe. 
4 pontos à tua rouça e soma | ao teu Poder de Ataque. 
para o próximo combate em que te vejas envolvido. 
Enquanto Gordo trata dos ferimentos de Don Huan, 
apressas-te a retomar O caminho para o templo. Passa 
para o 226. 


100-102 


da massa contorcente, Por cada mordida, tens de dedu- 
zir 1 ponto da tua ronça e, por cada 2 mordidus que 
sofireres, soma 1 à tua pontuação de vexENo! Se conse- 
guires sobreviver às áspides venenosas, passa para 
0186. 


100 

À tua frente, uma escadaria larg ergue-se da água 
segue, penetrando cada vez mais no interior do tâmu- 
lo. Finalmente conseguiste encontrar uma saída do lu- 
birinto alagado! Repõe 1 ponto à tua sowre. Novamen 
to em terra seca, segueso corredor curto que há depois 
das escadas, até um cruzamento em «Tb. Olhando para 
dum lado e para o outro, vês que túnel do lado esquer- 
do tecmina um puco mais à frente numa porta de pe 
dra, enquanto o da direi segue no meio da escuridão. 
Quis ir para a esquerda (ei para 0 168) ou para à 
direita (pasta para o 12)? 


101 
“há muitos», responde Rhehotep com ar sério. «Ses 
quiseres chegar à câmara funcrária de Akhari, ter 
enfrentar o Guardia dos Martos e derrotá-lo. Tem tam 
bém cuidado com Amentut, caso o encontre. Ele er 
s é é-lhe fel até na moric.» Regre 


102 
Infelizmente esta personagem bizarra não acredif 
no que dizes. «Seu mentiroso!-», ruge. «Onde está 
traje de cavaleiro que se dove usar nestas missões? Nã 
tu deves ser um patife qualquer que ataca visjante 
indefesos, Ou será que és um demónio que muda 
forma, enviado por aquele maldito feiticeiro, Zamr 


9799 
97 

Finalmente encontras-te cara a cara com o ances- 
tral mal que procuras destruir. Não te esqueças de de. 
dluzir os pontos correspondentes a qualquer dano que 
tenhas conseguido causar na remícIA ou FORÇA da M 
mia e depois luta com Akharis, que tenta acabar conti- 
go ao murro, 

AKHARIS PERÍCIA 13 FORÇAS 

Se conseguires dominar este adversário máximo, com 
força inumana, avança para 0 336. 


98 
Uma figura baixa aparece subitamente na ombreira 

da porta aberta. O homem enverga uma túnica cinzen- 

4, Simples, e tem o rosto coberto por uma máscara com, 

feições grotescamente exageradas. «Sou o grande Ci 

no, mestre de mil papéis, possuidor de mil distarci 

diz o homenzinho. Que fazes u seguir”? 


Pedes ajuda a Cranno? 
Atacado? 
Deixas 0 teatro? 


Avança para 0 304 
Segue para o 134 
Vai parao$ 


iça um dado e soma 1 ao total que te sair; o 
Número resultante desta operação equivale no número 
dle serpentes que te mordem enquanto avanças por cima 


103-104 


Íhces, para me atormentar?» É claro que o velhote não 

segue pensar racionalmente. Com um grito, crava 
os calcambares nos flancos da su montada é aponta a 
ma lança ao teu peito. Áge como se estivesses a fazer 
um Ataque para determinares o teu Poder de Ataque e 
vd louco, mas não deduzas nenhum ponto de rosça 
(ele tem uma perícia de 7). Se 0 teu Poder de Ataque 
for superior ao dele, vai para o 10. Caso à pontuação 
ele seja mais alta, segue para o 211, 


103 
Que armá vais usar contra as Múmias: fogo (passa. 
para o 18), ou algum amuleto ou talismá que possas ter 
contigo (avança para o 241)? Se não tiveres nenhuma 
alestas coisas, terás de usar a espada (vai para 051). 


104 

Escolheste à combinação errada, Em vez de conse- 
quires abrir a parede, um grande bloco de pedra sai 
dela, por detrás da estátua do Deus-Touro, Olhando 
para cima horrorizado, vês 0 colosso de pedra tombar 
para a frente e desatas a correr dali para fora. Lança 
| dados. Se o número que lançaste for inferior ou igual 
di tua rorça, vai para 0 35; se for mais alto que a tua 
pontuação, passa para 0 122. 


107-110 


107 

A diabólica criatura, invocada do submundo do mito 
dljaratiano,atir-se a ti, rosnando, À tua arma terrena é 
mt conta o espírito demonísco, que depressa te do- 
mina. O teu curpo será sacrificado a Silhera para que. 
Akharis possa voltar no mundo das vivos. 


Se tiveres uma tocha, avança para o 240. De contrás; 
rio, podes usar outras armas tais como, Pó de Fogo ou 
um Ovo de Yokka, contra o enxame. No entanto, aca- 
barás por ter de usar a tua espada (vai para o 222), 


199 
Reparas numa racha na base do sarcófago c em mai= 
cas no chão, como se algum objecto pesado tivesse sido 
do naquele local. Desesperado, tentas empurrar 
imenso caixão de pedra, na esperança de conseguires 
encontrar uma suída. Lança 3 dados. Sete sair um nós 
mero inferior ou igual à tua FORÇA, avança para o 290, 
Se o resultado do lançamento for superior à essa ports 
tuação, passa pararo 171. 


no 
Com a espada cortas parte de cima da planta 6; 
depois de tirares os espinhos, trincas o seu corpo sucu 
lento e camudo. O sabor amargo provoca-te uma care 
tes que consigas evitá-lo, já engoliste algum do 


líquido. Para além da protecção dos espinhos, O Bah 
torne tem uma segunda defesa: é vencnoso. (Adicional 
2 à tua pontuação de venexo e deduz 3 à tua ronçA) 
Cuspindo o resto da planta para o chão, apressas-te 
seguir caminho, deixando pará trás o Barblhorne tóxis 
co. Vai para o número H1. 


105-106 


105 

Não tardas a chegar à um arco, na parede do lado 
direito. Do outro lado do arco há uma clara com pavi- 
mento de lajes, cujas paredes estão também decoradas 
com desenhos e pinturas, No entanto, & que te prende a 
nlenção é uma magnífica estátua dourada de uma cobra 
com à cabeça erguida no ar, no fundo da divisão. À está- 
tua está assente num pedestal cinzelado, tem uns dois 
metros de altura e os seus olhos compostos por jóias 
brilham à luz tremelicante. Pendurado na cabeça da co- 
bra está um amuleto com um pedaço de malaquite. 
crustado, que te poderá ser útil contra a magia de maldi- 
ção do culto. Queres entrar na divisão para te apodera- 
res do amuleto (segue para o 136) ou preferes passar ao 
ado e continuar a seguir o túnel (avança para 0247)? 


106 

Enquanto foges, ouves o Dragão a llbertar-se da 
rede e à levantar voo. Com a coração aos saltos dento 
do peito, és subitamente atirado ao chão. Deitado no 
chão, tentando dominar à respiração, sentes o sangue à 
escorrer de um golpe nás costas (tira 2 pontos à tua 
roRça). O Dragão pousa no chão é caminha na tua 
direcção. «Bem, seu miserável humano», rosna a criatu 
ra, «vejamos o que consegues fazer com esse monte de 
metal à que chamas armat» 


DRAGÃO PERÍCIAS FORÇA 14 


O Dragão continua a zombar da tua perícia e a go- 
zar contigo enquanto lutas; resultado, tens de reduzir o 
teu Poder de Ataque em 1 ponto durante este combate. 

conseguires reduzir a roRçA da criatura a 5 pontos 
ou menos, passa imediatamente para o 61. 


uia 


um 

Se usaste à fogo para abrir caminho até à caixa, as 
chamas já se apagaram e terás de utilizar o mesmo méio- 
do novamente (lembra-te de que tens de dar baixa do que 
quer que tenhas usado para abrir caminho por entre as 
àspides), não sofrendo dunos, ou terás de tentar atraves- 
sar a distância a correr. Caso escolhas a segunda opção. 
lança um dado e subtraá o total do lançamento da tua 
ronça, em consequência das mordidas das serpentes: por 
cada 2 pontos de toRça que perderes, soma | à tua pon- 
lusação de vENTXO! Se Sobreviver, ou se conseguires abrir 
um caminho seguro através do fogo, passa para 054. 


uz 

Au explorares rapidamente os mercados de Rimon, 
depressa ficas 4 saber o que as várias bancas têm para 
oferecer. Jerran Farr emtrega-te uma bolsa com 30 Moe- 
das de Ouro e encarrega-te de comprares o que achares 
necessário para à tua missão Lé a lista que te é dada a 
seguir e, se comprares alguma coisa, subtrai o seu valor 
do dinheiro que acabas de receber e toma nota da aqui 
sição no Quadro de Marcações. Só podes comprar um 
de cada um dos itens, a não ser que recebas autorização 
expressa em contrário. 


Cada e Graveta — uma extensão de corda com um 
“gancho metálico preso numa das pontas. Preço: 3 Moe 
das de Ouro. 

Provisões — podes comprar quantas refeições qui- 


seres. Preço: 1 Moeda de Ouro por refeição. 


Lantema é Óleo — ca vez que usares a lamparina 
ustarás | ode de óleo. Odres adicionais: | Moeda de 
Ouro por odre. 


12 

Poção de Cura — cada gole dest elixir permito 
recuperar pontos de Força equivalentes à metade da 
Ta pontuação Inicial (arredondamentos per cima). Há 
Vê goles na garrafa, Prego: 5 Muedias de Ouro. 


“Antiveneno — quando bebida, esta poção red 
Cord do usa pontuação de vENtNo em 4 pontos. Pes- 
qo: 4 Moedas de Ouro. 


“Telescópio de Latão — este telescópio permútir-te.á ver 
coisa que estã inda longe Preço: 5 Moedas de Oua 


Pé de Fogo — composto alquímico embrulhado num 
casta de papel, com um pavio a sir de uma das por” 
O tempo depois de se acender o pavio, o pacot 
ta. eilade lança um dado para delerminares quanto 

estados deduir da ron de qualquer critora om 
a. Poderás atirar sta arma contra um agher 
te ob ii de um combat, se fores bem-sucedido no 
“seda Perícia. Preço: 4 Moedas de Ouro. 


tocha — pedaço de madeira com irapos ensopados 
cm era das emremidndes, É il como fonte do 
a uma arma em chamas. O número mário 
e as que podes comprar é 3. Preço: 1 Moeda de 
Ouro cada 


“vários comerciantes, com aspecto de quem está tem 
na vida, procuram tentar-te a inspescionanes 06 deur 
da iq, Um pouco menos vulgares = e mais caros 27 
o algum dinheiro e quiseres dar uma olhada do 
em pars vender, vai para o 18. Caso conrça, 
Sue Mar eo mercado e dá início à tua viagem (avança! 


para o 242) 


umas 


é, pegando má esfera, atira-a na tua dirceção. À hola 
flamejante atinge-te no peito e sentes o sei imenso calor 
aqueimar-te o corpo (deduz 4 pontos da tua roRca). De 
espada curva em punho, a mulher corre para o ataque. 


MEMBRO DO CULTO eeícia? TORGA 


Caso venças o combate, segue para 0 36 


á “7 

Os passeios nocturnos do monstro não são difíceis. 
domina bem tarde, chegas à entrada lar- 
ga de uma caverna, nas terras als. Sabendo que os 
e So pedro oia prosa sem 
receio de encontrares a companheiro da criatura, Ao 
entres na ven sus narinas são invadidas por um 
cheiro muito forte a animal e came em putrefacção. 
Giro o fode oe rodo er 
nice partidos. Testa a ua Sort, Se ela te sorrir, vai para 0) 
44, Se ela te abandonou nesta jogada, avança para o 380, 


ns 

Como não súbes que mais fizer atras com o pote ao 
cdvão, partindo-o em pedaços e esmagando com o pé O) 
emrulho mumificado que ele continha. A Múmia de 
“kehars dobra-se imediatamente em doi, de dor. É cr 
ro que o embrulho assim tão bem conservado deve ser 
mtos mais importantes órgãos vitais de Aklaris, remo- 
vid pls snerdots eim á muit sé como 
parte do processo de embalsamamento. Deduz 1 pont 
qu do ao que ova ter GU 
possas destruir: por cada dois potes que partas, podes 
ambém subtrair 1 ponto da renicia da Múmia. Aprovels 
tando este momento de fraqueza de Akharis 


113116 


ns 

Páras a meio do corredor e começas à procurar a 
entnda da divisão escondida de que falou Rhchoicp- 
o tua Perícia e sora 2 ao resultado do lançamento. 
Ve tocas bem-sucedido, avança para o 323. Se a opera 
ção não correr bem, segue para o 145 


na 
Mesmo que Don Huan Fernandes te tenha atacado 
no vosso primeiro encont 
passa de um idiota, e abam 
nãos do Ciclope não é uma acção digna 
mano tu (perdes um ponto de saite). Vi para o 226. 


ns 

Cheio de determinação, atravessas 4 câmara a cam 
balsas é à transpirar abundantemente, Mal passas ns 
eira, cais 0 chão, exausto (subtra 1 ponto da ua 
do, Est no limite das tuas forças depois de teres 
toentado o calor imenso do Caminho das Chamas, 
Cortanto é obrigado a sentar-se a descansar. SO une 
onutos mais tarde é que te sentes capuz de te 
ores novamente a caminho. Peste de pé e machos 
elo corredor úbuixo até chegares a uma porta olhem. 
o duro, tua esquerda. Queres tentar abrir esta por. 
Va (uai para o 14) ou achas melhor mantere-te no cor- 


redor (passa para o 284)? 


116 

A mulher Segura um pequeno pote de barro, coberto 
de herôgios. Agora também já consegues ver de ande 
Vea tur que ilumina a divisão pois, ao lado do membro 
Verao: está uma esfera que iradia uma luz branca. 
Cuando se vira para abandonar a divisão, à mulher vêde 


119120 


Asmco cos ogo pon 
Uiizasas Aguada Vida, eee 
o as es! 
ias um muleo contra ele? 
Tem tirar le liar 
dane? 
estas destro sargtago? 

Utilizas a tua espada? pi 


Vai para o 64 
Passa para 0 85 


Segue para o 293 
“Avança para o 257 
Passa para 097 


figura vestida de vermelho de pé, à entrada do tú- 
Res E Se 
E oa 


120 

“Ames de abandonares à caverna, incendeias a car 
caça do Demónio e a sua teia. Repõe 1 ponto à tus 
suf por teres conseguido derrotar tão poderoso ad- 
versári. Subindo novamente u cr, podes escolher 
era no salão com os pilares (val para 30) ou repre 
«ar ao túnel que fica antes da divisão e virar à esquerda 
passa para o 254), 


125.126 


para 0 195), no primeiro à direita (avança para o 301), 
Su no segundo à direita (vai para o 69)? 


125 

Dás o golpe final enquanto o Dragão abate um dos 
outros homens. Os restantes dois ençadores saltam para 
as suas montadas e afastam-se a galope, gritando de 
terror. «Parece que tenho de te agradecer mais uma 
veto, diz à criatura, «e em sinal da minha gratidão vou 
dar-te uma lembranças. A enorme criatura salta part 
cima de uma das pedras arredondadas, lanca-se no ar é, 
batendo as suas asas curtas, desaparece de vista. Contu- 
do, reaparece pouco depois, trazendo na boca um ob- 
jeto que deixa cair aos teus pés. O objecto tem meio 
metro de comprimento e parece uma cruz em forma de 
“o cujo abraço» superior é formado por uma laçada. 
É de ouro maciço e tem doze pedras preciosas incrus- 
tadas. Deve ser muito valiosa. «Espero que seja ace 
vel», diz o Dragão, «e, mais uma vez, obrigada, huma- 
no,» Dito isto, a criatura dourada bate as asas e parte, 
deixando-te novamente só para contimuares a tua via- 
gem Segue para o 250. 


126 

Perguntando a ti próprio o que mais podes fazer, 
atiras os pós para as chamas mágicas do brasciro. Um 
fumo verde, espesso e sufocante sai do braseiro «, no 
meio dele, vês uma aparição grotesca e demoníaca à 
tomar forma. Os Pós eram usados pela Grá-Sacerdo- 
tisa do culto para contactar com criaturas do Poço. 
No entanto, antes de esta crintura do inferno te can- 
seguir matar, 0 tecto do templo desaba, enterrando- 
«e vivo. 


ER 
11 
Antes de conseguires chegar ao pé de 

sa imça um Ftiço De imediato un mo ve coe. 
<a a sair de um dos braseiros e, no meio dele, vês 

vulto fantasmagárico à tomar forma, O espírito demos 
isca tem corpo de chaca e duas cabeças de cão asen- 
fes nos ombros, Das costa o fatasma si uma massa 
Se serpentes que se ergue, contorcendo se no tr por 
ris das duas cabeças, enquanto duas canas de escor- 
pião se movem como chicotes atrás do seu corpo. Tens. 
Uma Armadura Petoral de Falcão? Se a resposta or 
afirmativa, passa para o parágrafo correspondente 

número de penas existentes n he 
número de pera crtentes nas is do aco, o fo 


1» 
Após vários dias à caminh 

=” caminhar pelo deserto as 

pen já não têm oa suiceme par 1º atm 
Amara 2 tempo. EM apends & um meiu do 


arcada quando a estátua cai 
arcada quando a estátua cai em cima de, esma- 


Ei 3 
a E Bic, cores pelo desfeito — mas inf 
Je ão oro oufccemento depressa Es at 
do pos vários rochas cai o chão, lordond 

pontos da tua FORÇA). Segue para o 89, e 


14 
O túnel que estás a percorrer não tarda a enco 

e com otro, vindo da esquerda € a ir. Va 

seguir em ret avança para 0249) ion primei 

únel à esquerda (segue para 182), no segundo à cs- 

Aquerda (passa para o 272) no teeciro à esquerda (ai 


127429 


27 

Num dos cantos da divisão encontras uma pega ar- 
«edondada, de granito. Quando a puxas, à porta à tua 
ff sobe devagarinho. Sem esperares que ela se abra 
completamente, tiras-te pela abertura, no preciso ins- 
Cante em que o tecto com espetos toca no chão da ci- 
mara que senbrs de deixar. Acabas de escupar às Presas. 
Je Silhera! Repõe 1 ponto à tua sore. Levantando-te, 
las em volta: A ums metros de distância há um eruza- 
Manto em «Ta; olhando pará a direita, consegues ver 
Uma porta pintada, enquanto o corredor do lado es. 
“querdo está mergulhado na escuridão. Queres seguir 
ara a esquerda (vai parao 105) ou para adirita (avança 
para o 315)? 


128 
Esculpido de uma peça de osso única, a cometa está 
hem feita mas não é nada de especial, Regressa ao 339. 


29 

Nemset é boa de mais para tá, mas, no fundo, é uma 
perita na matéria e tu não passas de um novato — cla 
hão tarda a ganhar. Avança para 0 322. 


130.131 
130 
Pouco depois o corredor termina à entrada par uma. 
divisão em ruínas — mal podes acreditar no que vês. 
Reflectido na luz que transportas está um enorme mon 
as e moedas de ouro! Não há outra saída da 
divisão, portanto entras e tiras parte do tesouro (vai 
para 0:84), ais da divisão e segues caminho pelo corre- 
dor contguo, se não o percorreste já (segue para 0370), 
cu retrocedes pelo mesmo túnel, passando pela porta 
que te deu acesso a esta parte do túmulo (passa para 
o 63)! 


14 

Mantendo as colinas à tua direita, camínhas pela 
areia quente que sc estende pelo horizonte em direcção 
à norte, Após quase uma hora de viagem, vês vários 
montes de areia junto às colinas, cada um com uma 
abertura grande no cume, Será que são entradas para 
túmulos diaratianos, muito embora estejam mais perto 
da que esperavas? Queres investigar os montes de areia 
passa para 0 39) ou preferes minter-te bem afastado 
delese prosseguir pela periferia do deserto (avança para 


132433 


1 
Enquanto avanças confiante pela avenida, os dois 
guardas vêem-te e, antes de teres tempo de fazer qual- 
quer bluff, atacam-te. São ambos grotescos, com corpos. 
humanos mas cabeças de bestas, empunhando lanças 
de aspecto eruel! Luta com os dois ao mesmo tempo. 


Perícia soucA 
Primeiro GUARDA. 
DO TEMPLO 8 8 
Segundo GUARDA. 
DO TEMPLO s 7 


Se venceres este combate, entras na pirâmide ne- 
gra; vai para o parágrafo 347, 


18 

«Creio que existe um objecto assim numa divisão 
secreta aqui perto. À saída desta câmara, vira para à 
esquerda e depois à direita, A entrada secreta deve ser 
algures por aí» Se mais tarile deres par ti neste corre- 
dlor, podes procurar a entrada para a sala secreta, dedu- 
vindo 100 ao parágrafo que estiveres a ler nesse mo- 
mento, passando depois para o parágrafo com o novo 
número. «Há tumbém um amuleto que te poderá ser 
útil na Câmara da Cobra Dourada», acrescenta Rheho- 
ep. Regressa o 286. 


134137 


134 
A umia única palavra do estranho homem, um enor- 
me'Tigre Dentes-de-Subre passa pela porta a correr para 
te atacar antes de conseguires chegar junto do seu amo, 


TIGRE DENTES-DE-SABRE renlcia 11 rouça 8 
Se venceres, avança para o 237. 


135 
Decides que o fogo será um eficiente método de ata- 
ue contra o Decompositor. Se tiveres uma forma de 
ineendiar 0 esqueleto, como uma tocha, Ovos de Yoka 
ou um odre de óleo, e quiseres usá-la, vai para 094, Caso 
somtrário, ou se não quiseres gastar uma fonte de fogo, 
(não podes usar a tua fonte de luz, no caso de não teres 
mais nada, senão ficas às escuras), Segue para 0258, 


ção da cobra dourada, pre- 
paras-te para qualquer armadilha que possas encontrar 
pelo caminho, Quando pisas a última laje, em frente da 

tua, esta desaparece debaixo dos teus pés, Testa a 
tua Perícia. Se tores bem-sucedido, vai para O 
contrário, passa para o 206. 


O Escorpião evita agilmente as tuas defesas, agarra-te 
uma dass pinça o neu ferro mene-o roteamento 
para à freme, O seu veneno, normalmente mortiero, é 
Injectado nas tuas veias mas, felizmente, o teu organismo 
sriou resistências a tais toniias (soma 4 pontos à tua por. 
unção de veyexo e deduz 3 à tua ronçA). Ágora regressa 
20 parágrafo 242 e continua a combater o monstro 


138.140 


E 

As Múmias são 15 ao todo. Com as mãos atrofiadas. 
esticada, à sua frente, a poderosa horda de mortos 
=ViVOS avança para ti, Felizmente, dado que as Múmias, 
se movem lentamente, podes lutar com elas à vez. Cada 
Múmia tem uma rextcia de 9 e uma rorça de 12, (Lem- | 
bra-te de deduzir no total os valores correspondentes, 
sempre que destruíres uma crintura). Se qualquer uma 
das batalhas individuais durar mais do que 9 Ataques, 
segue para 0 236, Caso consigas derrotar todas estas 
eriaturas mortas-vivas, avança pará 0 367. 


159 

Se tiveres uma: Corneia Esculpida de Onso, podes! 
tentará la para afugentar 0s Xoroa (vai para o 26), 
Se tiveres mais qualquer coisa que queiras utilizar, tal 
“como um Ovo de Yokka ou Pó de Fogo, segue para 
218 é usa antes de lutar com os dois Guerreiros. Se 
não teres nenhum dos objectos acima mencionados, 
ersdcontiur mis ma ve na un espada (esa para 
021, 


10 

— Pesando debaixo da arcada, incides a tus luz na, 
divisioque fica da outro lado, Ao fundo de alguns de» 
Era o chão da câmara está completamente coberta 
pelos corpos brilhantes de centenas de áspides, uma, 
espec de serpente pequena mas venenosa! À apenas 
seios de distância há uma caixa de ferro, em cima 
“le um pedestal. Se quiseres tentar atravessar a sola até 
à cia de ferro, vai para o 22. Se não quiseres tentar 
esta pes, não tens outra solução a não ser abando- 
maro al; Segue para 54. 


144 


Contudo, os golpes desta criatura mágica são como mur- 
ros de uma luva de ferro coberta de lixa grossa e causa 
ão 2 pontos de danos à tua ronca! 


GOLEM DASAREIAS perícias FORÇAS 


So conseguires reduzir a ronca do teu adversário a 
zero, quebras o feitiço que dá vida ao Golem e ele 
transforma-se mais uma vez num inofensivo monte de 
areia (segue para o 183). 


nd 


144 

Algo te diz que deves tirar a Ankh da mochila é 
agitá-la no ar, à frente da estátua. A Ankh brilha com 
poder nas tuas mãos. O olhar perfurante da estátua ca 
Sobre este objecto religiosa antigo e ela pára de repen- 
te. Os seus membros de pedra tornam-se rígidos out 
veze a luz que brilha nos seus olhos esbate-se. Gritando 
de furia, os membros do culto correm para 
intenção de se vingarem. Mas transformação da estã 
tua ainda não está completa. Com um estalar terrível, 
imagem de Sithera enche-se de fissuras e começa a dese 
faver-se em pedaços, que caem no chão da cima. 


14 

O escaravelho desliza para o interior da parede, se- 
guido pela serpente. Um som semelhante a um triturar 
vem do outro lada da parede e ficas à espera, ansioso, 
que a porta se abra. Passa para o 104, 


142 
Não fazes ideia onde estás neste labirinto alagado. 
Lança um dado. Se te sair: 


1 Avança para o 369 
F Segue para o 24 
3 Passa para 0272. 
4 Vai para o 68 
Sou6 Passa para 0 48 


143 

Devido à sua forma insubstancial « inconstante, 
os golpes da tua arma passam através do Golem das 
Areiss e apenas lhe causarão a perda de 1 ponto de 
ronça (2 pontos, se testares a tua Sorte com sucesso). 


144 


mesmo tempo, as paredes do templo das trevas come- 
cam à abrir-se em enormes rachas é pedaços enormes. 
ale pedra caem à tua volta, O templo está a começar à 
ruir! Os membros do culto esquecem-se de tic, mais. 
preocupados consigo próprios, tentam fugir do edifício. 
No momento em que pensas seguir-lhes o exemplo, duas 
mãos em decomposição estendem-se e agarramte pelo 
pescoço. Intocado pelo fogo, Akharis vive novamente! 
Consegues lihertar-te das mãos da Múmia mas tens de 
lotar mais uma vez com Akharis, 


AKHARIS pexícia 8 onça 10 


Se reduzires à nonça de Alharis a 4 ou menos pon- 
tos,em 5 ou menos Ataques, vai para 047. Caso contrá- 
io, mesmo antes de acabar a batalha, o tecta do templo 
desaba, esmagando-te sob toneladas de rocha. 


= 
x tás 

or mai que tents, não consegues encontrar ne- 

um entr serei é Começa pes 
meça pensar 8 0 vlh 
asa nã ro emma coiso dep de 
intos séculos. Frustrado, acabas por desistir 

Regressa so 213. po ia 


146 
Oiii pe RR 
campanha é um placar ado que ala nas correntes 
quentes por cima das colinas. Passado uma hora, ouves o 
Order, lo ge arde Vila vb 
muvem de pocira a aproximar-se de sudoeste. À medida 
ue pe ca ae edge e ade 
do o a a 
Re ca Ro Ee 
eles de po e 
fio é corandado e ver compactado por He 
do oo Poa eU qa OA NE 
gerencie ao Russ can 
Do pero ic Rus RR Gran, 
É «Álto, Dae Ui o homem alto. O homem 
Repete Oo sbntdaço 
aan 
ba pontiaguda: aparenta já ter uma idade bem avança- 
da. «Que fuzes nesta zona?», pergunta, quase acusados 
raméni. Rspondol queer nua misto via ci 
oenpo é maior en To tu Se Ses 
doe ara para SL Sl abandone 
Jogada, passa para o 102. Ro aa 


14714 
HT 
Para onde vais de seguida? Em dirceção ao Templo. 


de Sithera (vai para 0 93) o à 
de Sha (ai para o 93) ou em direcção lda (o 


Rd 
da nada as 
vira estlizadas de figuras humanas semi humana, 

lorando ídolos demoníacos, Decides não demorar 
avança para o 180) ou para a dircita (vai para o 63)? 


149-150 


149 

Muitos dos túmulos foram arrombados e pilha- 
dos, enquanto outros não passam de meros montes 
de detritos. O mais perturbunte ainda é a fucto de os 
Sarcófagos terem sido violados na trande maioria das. 
capelas mortuárias que foram arrombadas — e as 
corpas desapareceram. Comesas a sentir-te muito 

jontade enquanto caminhas entre as sepul- 
cias e decides sair daqui o mais rapidamente 
possível. 

É então que ouves um som horrível semelhante 
uemidos e carpidos, formando um coro de vozes mor- 
fas a anunciarem à sua presença. Atrás de ti, blo- 
queando-te a retirada, está uma horda de horrores 
desengoncados e cobertos de ligaduras. Algumas 
destas eriaturas ainda têm um aspecto bastante hu- 
mano, mas outras transformaram-se em esqueletos. 
putrefuctos e bolorentos, envoltos por tiras de teci- 
do. Enfrentas us Múmias é tentas abrir caminho en- 
tre as suas fileiras (avança para 0 303), ou foges 
(segue para o 238)? 


150 

Lopar desenrola o Rola de Papiro e passa os olhos 
pelas colunas de desenhos. «Ah, dz el, «sabes o que 
qui tens?» Abanas a cabeça em sinal negativo. «lsto é 
ma cópia do alfsbeto hieroglífico que era usado há 
muitos séculos atrás pelo povo de Djarat» O Xamã 
esplica-e como traduzir os hicróglitos em altansiano- 
Se alguma vez encontrares algo escrito nesta escrita 
hieroglíica, serás capaz, de fazer uma tradução, sub- 
traindo 20 no número do parigrafo em que estiveres 
Nessa altura, passando depois para o novo parágrafo. 
Por atora, volta para o número 194. 


astass 


ist 

O amuleto que usas protege-te do Mau Olhado que 
a Grá-Sacerdatisa está a tentar usar contra ti. Antes. 
que ela possa tentar mais alguma coisa, atirt-te à per- 
versa mulher, Avança para 0 350. 


as 

Quando começas a tua subida, já o Sol vai baixo no 
céu. Nesta luz do dia, à Rochedo do Espírito toma uma 
coloração vermelho-farte e os veios de cristal cintilam 
quando tocados pelos raios do Sol. Se tiveres uns me- 
dos de corda é uma graveta, segue para 0 333, Caso 
contrário, avança para o 391. 


as 

“Acaba de entrar no que parece ser uma sala do 
trono, Uma cadeira dourada, ornamentada com pedras 
presiasas, está colocada numa plataforma elevada, em 
de dois areus, Na parede ao lado do arco da esquerda 
está esculpida à figura de uma mulher com cabeça de 
gato, e a saída do lado direito tem a figura de um hor 
sem com cabeça de um animal feroz. Os esqueletos de 
dois guardas djaratianos, sem dúvida sepultados junta- 
ente com o seu rei há milênios, apoiamese na cadeira, 
um de cada lado, Estás determinado à seguir caminho 
pois sentes que já não falta muito. Sais da sala do trono 
Pelo areo da direita (vai para 023) ou pelo da esquerda 
(passa para o 260)? 


154 

Seguindo caminho pelo interior do túmulo, chegas a 
outro eruzamento. Viras e segues o novo corredor, pára 
O tado direito (avança para o 213), ou manténs-te no 
que estás agora (segue para o 190)? 


as 


maremese-e na pele! Esta mutação deve ser um efeito 
o veneno que cobria as armas do Casrth! A comichão 
qcaba por desaparecer e, como sem dúvida descobriris, 
A tua desgraça poderá ter as suas vantagens. Se alguma. 
Vez fores ferido por armas de corte, como espadas ou 
unhas, lança um dado; se te sair um 6 ou um 6, podes 
dus os danos causados pelo ferimento em 1 ponto, 

“io escamas duras que te cobrem 0 corpo. Segue. 


189 

Ao pegares na esfera, não sofres nenhum efciro no 
ativo. “ns a sensação de ver alguma coisa dentro d 
Efera, portanto esiregas a superfície para tentares vê 
melhor De repente, sentes-te tonto c desorien! 
ua visão altera-se e a divisão rodopia até deixar 
de ter a cerleza de que ainda estás no mesmo si 
Pecitas os olhos e tentas fazer com que a sala pare 
andar à coda, só os abrindo quando te sentes mais 
hibrado. Avança para o 347. 


185.158 
ass 
Estraúdo da flor do Lotus Branco, este óleo é límpi- 
do e de cheiro doce. e não é combustivel. À quantidade 
também não é muita. Regressa ao número 15, 


156 

Escolheste mal, Ao mover 0 Preto Três, libertas o 
Branco Quatao, que chega rapidamente no butro lado 
do quadro. Perdeste. Avança para o 322, 


Carregas no símbolo seguinte e depois no terceiro. 
Ouves o ranger de pedra a roçar em pedra e ficas à 
espera que a parta se abra. Vai para 0 104. 


158 

À medida que te recompões do mais recente tese à 
hua coragem, comes à sentir comichões por todo à 
orpo e, olhando para as tuas mãos, vês escamas a for- 


160-162 


160 

As Múmias não se conseguem movimentar depressa 
devido às ligaduras que lhes restringem os movimentos, 
portanto corres na direcção delas com a espada em py- 
nho (vai para o 51) ou, se puderes, tentas outra forma 
de combate primeiro (passa para o 103)? 


“Lamento mas não pesso dar-te 0 que desejas», diz 
v Xamã com cabeça de cão. «Agora, deita-te junto à 
eira e deixa-te leyar pelo sono.» Passa para 0 76. 


162 

:stás num cruzamento de tôneis Vais continuar pela 
“Ee TacoTes 
01287) ou em frente (passa para o 100)? 


N 
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1664167 

vários milhares de anos, a maior parte da comia deixa- 
Ja para Alkharis consumir na vida após a morte apodre- 
Cet, No entanto, se quiseres gastar algum tempo 4 pro- 
Curas, pode ser que ainda encontres algo que, conscivar 

do pelo ar seco do túmulo, aínda esteja comestível, Se 
quiseres procurar mantimentos, segue para o 210. Se 
não pretenderes fazê-lo, não há nada mais do interesse 
para ti aqui, portanto sas e segues pelo outro corredor 
(rui parao 12) 


166 

O processo de remover as rochas da entrada blo- 
quieada é muito cansativo e moroso. Deduz 1 ponto à 
im ronca e lança um dado, Se lançares um úmero 
impar. passa para 6 227. Se o número que te sair for 
par, avança pará o 319, 


167 ; 

«De que tipo de ajuda precisas?, pergunta o ho 
mem, Pertuntas-lhe se ele pode, de alguma forma, aj 
dar-te na tua missão (segue para o 339) ou o que sabé 
Sobre o Xamã (avança pari 0 389)? 


168 k 

“Abanando a matraca, avanças sobre a Múmia 
que se limita a dar-te um murro no estômago, facendo! 
cam que deixes cair o amuleto, Subirai 2 pontos à tud 
roça e passa para o 215. 


163-165 
163 
Os animais mumificados aproximam-se de ti, Na- 
quele espaço confinado, apenas podes ser atacado par 
cas criaturas ao mesmo tempo (os que possas já ter 
destruído estão no topo da lista) 


renícia 
CHACAL MÚMIA 

TIGRE MÚMIA 

COBRA MÚMIA 


Se venceres mas foste mordido pela cobra, adiciona. 

1 à tua pontuação de VENENO Pegas fogo às múmias e 
elis ficam reduzidas a cinzas em poucos segundos; se- 
gue para o 147. 


164 

Depois de vários dias a caminhar no meio da poeira 
e calor das colinas desérticas, sabe bem andar sobre 
uma aleatifa de vegetação entre as árvores, nas mar- 
pens do lago. As águas frescas do oásis parecem-te ago- 
ra ainda mais tentadoras « refrescantes. Queres parar 
para beber (vai para a 187) ou deixas o luxuriante lago 
para explorares imediatamente as ruínas do templo 
(avança para a 346)? 


165 

Quando empurras à porta com o corpo, esta abre-se 

ilmente, dando acesso a arrecadações. Um corredor 
principal, decorado com pinturas de criados transpor- 
tando oferendas, abre para várias reentrâncias que ser- 
vem de despensas. Dentro destes nichos encontra-se 
todo o tipo de ofertas comestíveis, desde pães e potes 
de barro com vinho a carne seca e figos recheados. Após 


168.171 


169 

Os teus pés tocam no chão do túnel, o que significa. 
que conseguiste passar por cima do abismo. Depois de 
descansares um pouco, pões-te novamente a cuminho, 
até chegares à um Cruzamento. Segues agora para à 
esquerda (vai para 40) ou para a direita (passa para 
09 


17 
“Tendo acendido à fogueira, preparaste para dor- 
nie, Testa atua Sorte. Se à operação correr bem, passas 
« noite em paz (recupera 2 pontos de Força) €, de ma- 
nhã, depois de consultares o mapa de Jerran mais uma 
Ver, diriges-e para norte, em direcção ao templo (vai 
0.8). Caso u jogada não corra à teu favor, avança 
paro 5 


mm 
Depois de tudo o que tens passado, os teus móscu- 
ão demasinda fracos para conseguirem desempe- 
a monumental tarefa que tens pela frente. À me- 
dida que a câmara funerária se enche de areia, és força- 
alo a desistir da tua tentativa e resignas-te com a morte. 
A câmara enche-se em poucos minutos é a tua aventura 
não passa daqui. 


ma 


m 
Antes de te conseguires atirar para fora do cami- 
nho, a bola de lama choca contigo, atirando-te no chão. 
“Algumas das pedras que estão misturadas com a lama 
cortam-te Os braços e as pernas (tira 2 pontos à tua: 
Forca), Enquanto lutas por te pôr de pé, o besouro” 
ataca. 


BESOUROGIGANTE  veIgOT DIAS 

Reduz o teu Poder de Ataque em 1 ponto no pri 
meiro Ataque, dado que ainda estás a tentur pór-te de 
pé. Se derrotáres o insecto sobredesenvolvido, avança” 


174175 


174 
Descendo da segurança da saliência rochosa, car 


nhas lentamente em direcção ao animal. Ao ouvir 05. 
teus passas, o Dragão valta a cabeça na tua direcção e 
nuge feraamente. Apercebes-te de que, com as tentati- 
vas da criatura para se libertar da rede, os espetos que a 


seguram ao chão estão a soltar-se. E agora? 


Mostras 
mal 


criatura que não lhe queres fuzer 
raiado? 


Desembainhas a tua espada c 
preparas-te para te defender? Avança para o 382 
Tentas fugir, enquanto. 


Passa para o 196 


ainda podes?” 


parao 351. Vai pura o 273 
1s 
«Muito bem», diz a Esfinge. «Aqui vaia tua primei- 
ra pergunta. Quem desenhou e construiu o túmulo do 
ser maléfico que buscas?» Se souberes o nome que com- 
põe à resposta à pergunta da Esfinge, converte-o num 
número, utilizando o código A=1, B=2, C=3 e por aí 
em diante, e depois passa para o parágrafo com o mes- 
mo número. Se não sauberes a resposta, segue para. 
0262, 
Bebesum gole do pote e engoles rapidamente, Quase. 
de imedinto dobras-te em dois, cheio de dores, devido à 
terrível sensação de ardor que ataca o teu estômago. As 
plantas de que é feito o líquido espesso são tóxicas (de- 
“az 4 pontos da tua roRçA e soma 2 à tua pontuação de 
Viena), Que queres fazer à seguir? Experimenta cs- 
alhar um pouco de líquido no teu corpo (segue para o 
ao bebes um pouco do liquido de cheiro adocicado 
(vai para o 82) ou preferes abandonar as câmaras func 
árias (passa para o 379)? 


176477 


16 

Antes de conseguires chegar junto das Múmias, um 
arrepio gelado percorre-te o curpo. O olhar maléfico da 
estátua de Sithera está cravado em ti. De repente, um 
membro do eulto salta para à tua frente, empunhando 
“uma enorme espada curva! Tens de lutar 

perícia ronça 
MEMBRO ELITE 
DO CULTO 1 8 


Se a batalha durar mais do que seis Ataques, és 
rodeado por mais membros do culto; avança para 0338. 
Caso o confronto dure 6 Ataques ou menos, tu és o 
vencedor — segue pura o 138. 


17 

Abrindo a porta de madeira escura, entras numa 
divisão quadrada na fundo da qual há um arco que 
cunduz à uma segunda câmara. Esta segunda câmara 
está às escuras e dela vem um som sibilunte c 0 som 
feito pelo deslizar de corpos cobertos de escamas. Con- 
tudo, antes de conseguires chegar à segunda divisão, 
terás de enfrentar primeiro os guardiões da primei 
Vestindo túnicas djaratianas desbotadas, duas figuras. 
horríveis avançam para ti. À luz tremeluzente, dest 
gues os seus corpos humanos esqueléticos e recuas um 
pouco ao veres as suas horríveis cabeças de serpente, 


ms 
ainda cobertas de pedaços de pele de cobra, e os seus 
lhos vermelhos reluzentes, Se preferes bater com a 
porta fugir imediatamente dali vai para 054 de outra 
Forma, terás de enfrentar os lacnos de Sithera ao mes- 
mo leimpo que és atacado pelas suas mãos munidas de. 


garras afiadas. 
pentcia 


4 


Segundo LACAIO 
DEMONÍACO 7 


Se conseguires venter dois Ataques seguidos contra 
um destes seres das trevas, o feitiço que lhe dá vida será 
quebrado e ele cairá ao chão num monte de 0ss0s. Caso 
obtenhas vitória sobre as Lacalos Demoníncos, vai para 
omúmero 140, 


18 
O Sol poe-se para lá do horizonte oeste e tu pr 


ras-te par descansar entre umas rochas. À noite est 


quente e não tardas a adormecer. 

“Acordas sobressaliado ao ou 
csistura de grandes dimensões ali perto. Mal acabus de 
desembainhar a espada quando o animal aparece entr 


aso-1s1 
180 4 

O corredor estende-se por uma distância considerá- 
vel sem mudar de direeção. Finalmente chegas a um 
porta pintada de negro, na parede dieita da corredor, 
Com uma maçaneta prateada. Queres tentar abrir esta 
porta (segue para o 228) ou aptas por continuar a pers 
Corter o corredor (avança para o 296)? 


Se tiveres um pouco de Pó de Fogo ou um Ovo d 
vokka, podes usar um dos objectos para distrair o 
clope; “esta a tua Perícia se seguires esta opção €; & 
tudo correr bem, reduz a tonça da criatura no valof 
apropriado, antes de a enfrentares (passa para o 
Caso não tenhas contigo nenhum destes objectos, vá 


ter de te limitar a atirar pedras ao monstro. Testa a fa 
Perícia. Se a operação tiver 0 efeito desejado, lança 
cado. Caso te saia um 6, va para o 199; e te sair qui 
quer outro número, deduz 2 pontos da ronça do Cich 
pe, úntes de o enfrentares, e avança para 0 248. Ms 
que não sejas bem-sucedido, consegues captar à a 
ção do montra, embora não consiga feri-lo; segue 
os. 


o farejar de uma! 


Ea 


“spedras, À luz do luar a criatura parece um cnizamen- 
to entre um urso e um macaco, mas muito maior do que 
qualquer destes, Ao captar 0 teu cheiro, o Nandibear 
volta-se para te encarar e solta um ivo de fazer gelar o. 
sangue, À eriatura já decidiu que hoje vai banquetear- 
se com à sua comida preferida — miolos humanos! 

NANDIBEAR PERÍCIAS FORÇA! 

Se conseguires matar este monstro feroz, passa pará 
oz. 


A riqueza que tens diante dos teus olhos ultrapassa. 
ludo o que alguma vez possas ter imaginado! Comple- 
lumente hipnotizado pelo que vês, apenas muito love- 
mente te apercebes do farfalhar que vem da câmiara 
principal, Finalmente olhas para trás — e vês, horrori- 
Zado, que a câmara funcrária sc está à encher de arcia, 
a qual escorre de buracos existentes no tecto. Quando 
começas à caminhar para a porta, já a areia te dá pelos 
joelhos. Uma vez junto da porta descobres que esta se. 
fechou novamente e que não há nenhuma maçaneta 
da lado de dentro! Em coisa de poucos minutos a divi- 
são estará completamente cheia com à areia do deser- 
o tu serás enterrado vivo. À ganância foi a tua per- 
dlição! 


182483 


182 

A certa altura chegas a um cruzamento em «ly. Vais. 
“sora seguir para à esquerda (vai para O 48) ou para a 
direita (passa para o 124)" 


há qualquer dúvida de que o Golem era um 
emissário do Culto da Cobra, enviado para te imp 

de chegares ao túmulo. À medida que o dia fica 
quente, redobras O esforço e obrigas-te a próprio a 
seguir em frente, determinado à irustrar os maléficos 
planos da seita, Finalmente ds por tia olhar para buixo 
do alto de uma grande fenda nas colinas. Ao fundo do 
vale ladeado de colinas e batida pelo vento, consegues 
ver perfeitamente uma abertura em forma de rectângu- 
lo na face de um penhasco, rodeado por grandes blocos 
dl pedra, cuidadosamente cortados, onde foram escul- 
pidos desenhos em relevo que são indubitavelmente dja- 
Yatianos, Encontraste o Tómulo de Akharis! No entam- 
10, talvez não comsigas entrar nele em segurança pois, 
dl sítio onde estás, consegues ver dois lagartos gigan- 
dus, de quatro patas junto à entrada, As duas criaturas 
“utão seladas e arreadas mas não há sinal do que ou de 
“quem Os montou até aqui, Aproximas-te imediatamen- 
dedo túmulo (avança para 0276) ou esperas para ver se 
ontece alguma coisa (passa para o 119)? 


184186 
184 
Consegues encurralar o Branco Quatro, mas o Bram 
co Dois fica sem oposição e, em apenas 3 jogadas, O 
jogo acaba: Nemsei venceu. Avança para o 322, 


185 
Corres direito ao líder das membros do culto, ao 
gritos, No último instante, a homem desvia-se agilmen 
te do teu caminho e tu estatelas-te ao comprido 
chão. Testa a tua Sorte. Se tiveres sorte, segue para O 
363, Casa contrário, vai para o 55 


Em pé, em cima do pedestal, lonse das serpente 
estudas a caixa é descobres que ela tem uma tamp 
simples, com dobradiças. Só depois de teres aberto 
caixa de ferra é que te deparas com um problem 
fundo da caixa há um rolo de papiro comprido e 
do, à volta e por cima do qual passcium vários esco 
piões mortiferos, cada um deles do tamanho da mão d 

quiseres ficar com o rolo de papiro. 
atua Perícia. Caso 0 resultado seja a teu favor, con 
gues tirar o rolo da caixa sem perigo; segue para o 2 


187-188 


Se à jogada não tiver o efeito desejado, perturbas os 
escorpiões e és mordido! Lança 1 dada e divide o resul- 
tado por 2 (faz os arredondamentos para cima), e de- 
pois acrescenta o resultado à tua pontuação de vENENo; 
vai para o 200. Em altemativa, podes decidir não ficar 
com o rolo de papiro, portanto tentas sair da divisão; 
passa para o HI, 


187 
“Ajoelhando-te junto à água, pões as mãos em con- 
cha, mergulha-las no lago e bebes um gole grande. Qua- 
ne de imediato sentes o estômago a pegar fogo. A água 
do Oásis está envenenada! Contorces-te pelo chão em 
agonia durante alguns minutos até que à dor i 
passa. Contudo, ficas a sentir-e fraco e agomiado (de- 
dluz 4 pontos da tua ronça e soma 2 à tua pontuação de 
veneno). Quando te sentes capaz de seguir viagem, aban- 
donas o traiçoeiro oasis para explorar as ruínas do tem- 
plo, Avança para o 346. 


188 

Corres direito a uma das placas de rocha e embates 

nela com um estalar doloroso, deslocando o ombro! 

Dobrado em dois de dor, nada consegues fazer para 

impedir a descida lenta mas constante do tecto. A tua 
aventura não passa daqui. 


189.191 


189 

“Ainda não avançaste muito quando uma criatura 
bizarra aparece de repente por cima de uma duna, à tua 
frente. À cabeça e 0 tronco da criutura são humanos 
mas, da cintura para baixo, o corpo é o de umia formiga 
gigante! O Xorva, pois é de uma destas criaturas que se 
trata, tem 2 metros de altura e o seu corpo tem uma cor 
castanho-svermelhada, Os seus alhos são prateados e, 
em vez de orelhas, tem duas antenas flexíveis, tipo for. 
miga, na parte frontal da cabeça, Este Guerreiro Xorou 
tem estado a patrulhar a zona à volta da sua colônia e 
faz uns estalidos zangados ao detectar um intruso. Ar- 
mado com uma lança curta, o guarda ataca imediata. 
mente 


GUERREIRO XOROA  renícia 10 ronca tt 
Se venceres, avança para 0331 


190 
to mais ayanças, mais rachas e fissuras detec- 
ão do túnel. No preciso momento em que pen- 

«s voltar para trás, o chão do túnel cede e tu cais para 
escuridão total. O teu grito é interrompido pelo choque. 
do contacto com água. Vindo à superfície, deixas-te ar- 
rastar pela corrente rápida de um rio sublerrânco. Se- 
gue pura o 280. 


191 

Com à espada em punho, entras na divisão aos gri- 
tos, No último instante o membro do culto vira-se e 
prepara-se para se defender com o bastão que traz con- 
sigo. 


192103 


MEMBRO DO CULTO pesiia 7 ronça? 
Se a vitória for tua, uma revista rápida às vestes 
do teu adversário rende apenas 2 refeições (toma nota. 
delas no teu Quadro de Marcações). Continuando sem 
iher 0 porquê das ucções do membro do culto, ins- 
peccionas a divisão mas não descobres nada. Tudo o 
que podes fazer agora é continuar a percorrer 0 tú- 
nel; a certa altura este vira novamente à direita, ter- 
minando no cimo de mais uma escadaria que te lev 
rá ainda mais para 0 interior do túmulo. Não tens, 
outro remédio senão descer as escadas; passa para 
26, 


192 

O talismã começa a aquecer. Pegando na correme 
em que está pendurado, ergue-lo e vês que o Sol está a 
brilhar intensamente, De repente há uma explosão de” 
luz depois um raio escaldante de luz dispara do pen, 
demte, direito à horda morta-viva, provocindo efeitos, 
devastadores, Várias das Múmias rebentam instanta. 
neamente em chamas, quando o raio quente toca nas 
suas ligaduras secas, Lança um dado e soma 2 ao re-. 
sultado. Este é o número de Múmias que conseguiste 
liquidar (toma nota). O poder do talismã esvaiu-se, 
mas os lacaios de Alkharis já sofreram a ira do Deus. 
“Sol! Agora, vais atacar 0s restantes mortos-vivos com. 
fogo (vai para 0 18) ou com à tua espada (passa para. 
051? 


193 

Apanhando-te desprevenido, a serpente evita os teus 
golpes fracos. Num abrir e fechar de olhos a sua boca 
Ta fecha-se à tua volta e o monstro engale-te inteiro! 


197200 


197 

Neste momento deambulas pelas ruas desertas de 
uma aldeia djratiana onde viviam os trabalhadores: 
que construírim « Necrópole, As suas habitações es- 
tão em ruínas e não contêm nada de interesse para ti, 
No entanto, quando regressas à avenida central que, 
atravessa a Cidade dos Mortos, encontras uma afici- 
na de artesão quase intacta, Espreitando para o seu 
interior vês uma argola de ferro, presa a uma laje, no! 
meio da divisão, Se quiseres tentar levantar à laje 
vai para 0 67, Em alternativa, podes abandonar 4 
aldeia dos trabalhadores explorar os edifícios bai 
xos, de pedra, se ainda não o fizeste (passa para 01 
56), ou dirigit-te para o Templo de Sithera (segue 
para o 92) 


198 

A inscrição diz; «Duas vezes na porta, trés panca 

das na porta dar» Se souheres quantas vezes tens de 

bater na porta, vai para o parágrafo que tiver 0 mess, 

mo número. Caso contrário, terás de seguir caminho, 

entrando cada vez mais. no túmulo — avança para, 
o 34. 


199 

Inacreditavelmente, u tua pedra acerta na têm 
pora do Ciclope, no sítia ideal pars causar morte 
imediuta! Repõe 1 ponto à tua sore e segue pari 


200 
Desenrolas parte do rolo de papiro e vês qu 

este está coberto de desenhos e ilustrações no est 

djarutiano. Analisando as primeiras colunas de hie 


194-196 


Preso dentro do seu estômago, não tardas a sufocar, 
sendo depois lentamente digerido pelosseus poderosos. 
ácidos digestivos. 


194 

O Xamã só te pode dizer mais sobre um determina- 
dlo objecto se possuíres um número associado a cle. Se 
o tiveres, multiplica o número apropriado por 30 e de- 
pois vai para o parágrafo que tenha o mesmo número 
“ue esse total. Depois de teres obtido mais informações 
sobre o teu objecto, voltarás a este parágrafo. Quando 
terminas de mostrar a Lopar 0s teus pertences, cle diz- 
“e: «Agora deita-te junto à esta fogueira e deixate 
levar pelo sono.» Vai pará 0 76. 


195 

O tímico som que se ouve nos tiineis é o bater suave 
da água contra as paredes. Contornando uma esquina, 
chegas um eruzumento enorme, Em que dirceção vais 
seguir agora? 


Primeira à esquerda? 
Segunda à esquerda? 
Primeira à direita? 
Segunda à direita? 
Em freme? 


“Avança para 0 301 
Segue para o 234 
Vai para o 69 
Passa para 0217 
Vai para o 142 


196 

Erguendo as mão no ar em sinal de par, aproximas- 
«te do Dragão dizendo-lhe que não lhe queres fazer 
mal. Para tua surpresa, O animal rosna em resposta: 
«Bom, então tira-me esta rede infernal de cima» Fazes 
o que ele exige (passa para o 21) ou deixas ficar a rede 
como está (avança para o 382)? 


róglifos é recorrendo aos teus conhecimentos cres- 
centes de diarátiano antigo, traduze-1os para desco- 
brires a seu significado. Tudo indica que o rolo de 
papiro que tens nas mãos é um antigo «Livro dos. 
Mortos» djaratiano, um guia para a viagem pelo sub- 
mundo contendo feitiços para ajudar os mortos nes- 


sa viagem, bem como informação, tal como o facto 
de terem de enfrentar treze perigos na suu jornada. 
O livro pode ser-te bastante útil no futuro, Enrolan- 

do novamente o documento, arruma-lo na tua mo- 
chila, Passa para o 111, 


201 

Com o teu sexta sentida a gritar «Perigo!» atiras- 
«te para à frente no preciso momento em que 0 chão 
cede debaixo dos teus pés. Áterras pesadamente do 
outro lado da armadilha, sem ar mas vivo. O fundo 
do poço Está cheio de espetos pontiagudos de metal! 
Escapaste por pouco! Segues caminho, desta vez com 
cuidados redobrados, O corredor não tarda a curvar 
para a direita e, percorrendo-o, chegas à um arco, 
rodeado de esculturas, na parede do lado esquerdo. 
Se seguiste um dos membros do culto para o interior 
do tâmulo, vai para 0 43. Se não foi este o casa, segue 
parao 71. 


204-207 
alternativa a não ser lutar com a Múmia, Segue 
para o 97. 


E 
Ds por tia percorrer um corredor rectangular esca- 
vado na pedra do penhasco, À luz do dia vinda do exte- 
rior apenas ilumina até certo ponto — para além desse 
ponto está escuro como breu. Se tiveres contigo uma || 
Tonte de luz permanente, como uma lanterna, uma tocha 
ou uma lamparina, avança para o 307. Casa não tenhas 
nenhuma forma de iluminar o caminho, vai para 0 233. 


ms 

Esta é unia má jogada pois deixa o caminho livre ao: 
Eranco Quatro, Nemset ganha 0 jogo em apenas duas. 
jogadas, Segue para 0 322. 


206 

Os teus reflexos não são suficientemente rápidos, 
Impotente, mergulhas para o interior da poço, 9 fundo 
do qual está coberto por um charco de ácido borbu 
lhante. Ninguém escapa ao Veneno da Cobra! 


Estás quase a chegar à entrada da caverna quando. 
cais, Não há qualquer hipótese de sobreviveres a uma” 
queda dessa altura, Ficas feito em pedaços ao bater nas 
pedras lá em baixo. A tua aventura chegou ao fim. 


202-203 


Ao ouvires estalidos à 
E , percorres a divisão com os 
lhos, Ao fundo, de guarda a uma porta dupla, estão 
duas criaturas alerrorizadoras, um cruzamento entre 
umanos e escorpiões gigantes; com cabeçãe tronco de 
homem, e corpos e ferrões de aracnídeos do deserto 
Armados cow lanças enormes, estas criaturas são os 
menfacos Amaldiçoados, ourora humanos ias ago- 
ra lacaios do Príncipe Demônio, Se quiseres ter acesso 
Ao tereeiro andar do túmulo, terás de os derrotar em 
Sombite. Cómo sã enormes, enfrenta um Amalia 


maia ronça 
Primeiro AMALDIÇOADO 12 ri 
Segundo AMALDIÇOADO 11 " 


Se algum dos Amdiçondos vencer 
lança um dado Se o resultado do lançamento for 
ou Um 6, em vez dele acertarem com as lan. 
as, às criaturas atacam com seu ferrão (rom 
1 ponto à tua pontuação de veneno e subtrai 2 à a 
FORÇA). Se derrotares os guardas demoníacos, a 
para o 153. RAE 


Evitand by AM 
ca de Akharis, atirando-a para o chão. A Múmia 
FORÇA (não te esqueças de anotar o número de pon- 


208-210 


208 

Mantendo-te fora da vista dos guardas, dása volta à 
pirâmide, não tardando a encontrar uma entrada alter- 
Nativa. Mais ou menos a meio dessa face da pirâmide, a 
Alguns metros acima det, há um pequeno orifício, N 
Seria dilill trepares até lá, mas pode ser uma armadi 
lh, Queres arriscar a escalada até ao orifício (vai para 
o 77) ou entras pela entrada principal (segue para 
o 13? 


209 

A pequena pirâmide foi esculpida de um pedaço de 
«xistal quartzo; refracte a luz do Sol numa miríade de 
cores, Regressa ao número 15. 


210 

A tua busca é bastante proveitosa e consegues acu- 
mular comida suficiente para 4 refeições (adiciona-as 
no teu Quadro de Marcações). Preparando-te para dei- 
ar as câmaras das oferendas, viras-le para à porta de 
pedra. Com um grande estalo, pedaços de gesso come- 
a a cai de uma cas pinturas da parede. Ficas a olhar, 


am 
espantado, à medida que uma figura de tamanho real 
começa a emergir do mural, assumindo, a pouco e pau 
co, uma forma tridimensional. Os Djaratianos acredita 
vam que as figuras dos criados pintadas nos túmulos, 
ganhariam vida, por magia, para servirem o defunto rei 
E exactamente isto que está a acontecer. O guardião do! 
armazém de comida prepara-se para lidar com um lãs 
rio — tut 


GUARDIÃO DO TÚMULO rericia 7 ronça6 


res matar o criado, ao teu último gol 
este cai ao chão, transformado num monte de gesso ct 
pó, deixando-te caminho livre para abandonares o los 
cal. Vai para 0 12. 


2m 

Tenta sair do caminho com um salto, mas a lam 
apunha-te no centro do peito, atirando-te no chão (di 
duz 3 pontos da tua roRcA). Desembainhando a 
arma enferrujada, o homem atira-se at, gritando, «M 
re, Demónio! Não conseguirás vencer à honra de 
Huun Fernandez, Cavaleiro de Vistillet» Reduz o 
Poder de Ataque em 1 ponto no primeiro Ataque, dá 
que estás deitado por terra 


FERNANDEZ PERÍCIA FORÇA, 
Se conseguires reduzir a ronça do teu adver 


para 3 pontos ou menos, passa imediatamente para 
parágrafo 253. 


212215 


a 

Como tens o elemento surpresa do teu lado, o mem- 
bra do culto é impedido de usar qualquer truque contra 
tic o teu primeiro golpe não tem oposição, O membro 
do culto rosna e virae a ti 


MEMBRO DO CULTO menino muncas 
Se a vitória for tua, vai para 0 36. 


213 

Enquanto caminhas penosamente pelo silêncio mor- 
al do corredor, perguntas a ti mesmo que outras sm 
presas e horrores te esperarão até ao final da tua avei 
tura, O túnel curva para a direita e continuas a percor- 
rÊ-lo por mais alguns metros. Avança para o 254, 


214 
Quando o teu adversário esi, cai também o de 
Jerran. Antes de teres tempo de b detes 
membro do culto volta-se e foge em direoção aos mer- 
cados. Que vais fazer de seguida? Persegue-lo para 
lentares apanhá-lo antes de ele ter tempo de avisar o 
resto da seita (avança para o 394), sais imediatamen- 
te de Rimon, com intenção de apunhares o membro 
do culta à caminho do túmulo (segue par do 242), ou 
lgnoras o membro do culto e vais até aos mercados 
para tratares dos preparativos para a tua viagem (pas 
sa para o 112)? 


2s 

Tens agora apenas três opções, já que Akharis está 
quase em cima de ti Podes atacá-lo com a espada (pas- 
a para 0 97), tentar arrancar-lho a máscara da morte 


216218 


(avança para o 293) ou tentar destruir o sarcófago (se- 
gue para 0 257). 


216 
À medida que vais descendo as escadas, ficas cada 
vez mais admirado com a quantidade de calor que tres- 
passa através da areia e rocha do deserto lá em cima, 
para o interior do túmulo. O esforço e o calor fazem 
com que o suor comece a escorrer pelo teu corpo. 
A escadaria conduz a uma câmara quadrada, de tecto 
no fundo da qual há uma porta de madeira com 
metas douradas. Contudo, encostado à parede, do 
lado esquerdo da porta, está um esqueleto humano bo- 
lorento, ainda envolto na sua roupa apodrccida, Q ar 
em tomo do cadáver está pesado de morte e decompo- 
sição, e enfiados um pouco para dentro nas suas órbitas. 
ha dois olhos doentiamente amarelos e sem expressão. 
Aproximaste cuidadosamente da parta e o esqueleto 
ganha imediatamente vida e avança para ti aos solavan. 
cos, de mãos ossudas no ar, Vais ter de enfrentar o 
hediondo Decompositar! Vais usar a tua espada (segue 
para o 258) Ou outra arma (passa para 0 135)! 


“7 
Todos Os tneis parecem iguais. Chegando a um cruza- | 
mento, escolhes virar para o primeiro corredor à esquerda. 
(avança para o 301), para o segundo à esquerda (vai par 
182) ou preferes virar à direita (segue para o 272)? 


218 
Entraste no limite periférico do território que en- 
volve uma colónia Xoroa, defendida pelos dois Guer- 
ros que agora enfrentas, Tens de lutar com os dois. 
homens-formiga ao mesmo tempo. 


219221 


Primeiro GUERREIRO. 
XOROA. 

Segundo GUERREIRO. 
XOROA 1 


Se conseguires derrotá-os a ambos, avança para 0331, 


E 
O liquido espesso é utilizado pelos embalsamadores, 
para endurecer e preservaro corpo como parte do proces 
ca de mumificação. Ao esfregã-lo na tua pele esta endure- 
ce, portanto daqui para a trente podes reduzir cm 1 ponto, 
quaisquer danos causados por ferimentos externos que 
possas sofrer, par exemplo em combate. No entanto, este 
endrcimeo fz com que a tua pee fue evo: De 
vel, o que te atrapalha um pouco os mevimentos (tira 
pos a eia actual ncia). Que vai fzer ago 


Beber um pouco do líquido? 

Beber um pouco do conteúdo 
do outro pote? 

“Abandonar O local? 


220 


som ressonante ecoa pelas colinas mas não impede om 
do Golem. Um punho arenoso atinge-te ná cara (de 

2 pontos à tua ronca). Desembainhas rapidamente a es 
pada, pronto para à retaliação. Scuue para o 143, 


2 
Para evitares que a lealdade doentia do Vizir morto 
vivo o traga de volta à vida, deitas fogo xo seu cad 


O tempo está a esgatar-se, Diante dos teus olhos O 
fantasma de Rhehotep começa à esbater-se, «Que 08º 
deuses bons de Djarat te acompanhem, corsjoso ave 
tureiro., é a última coisa que 0 ouves dizer antes d 
seu espirito abandonar este mundo por completo, 
gue para o 154. 


226 

Começa a escurecer é nem sinal do templo, Aqui, 
orta do Deserto dos Crânios, as noites são tão gel 
camo os dias são tórridas, Se tiveres um Ova de Yo 
entre os teus pertences, vai para o 83, Se não tiveres! 
nenhum, tens de optar entre acender uma fogueira, par 
lindo da princípio de que tens com que fazer lume (pas 
parao 170) ou passar sem ela para não atraíres a atençã 
de algum caçador noctívago (Segue para 0 31). 


mr 
Enquanto tentas afastar o entulho, o teu trabalho é 
interrompido pela chegada de um dos guardas crrante 
do túmulo, Com is sia carne sem vida e em putrefas 
os cabelos compridos & húmidos e as vestes dratian 
a caírem aos pedaços, o Guarda Errante do Tómulo 
avança para ti aos solavancos e a gemer. Caso não qui 
ras enfrentgr 0 guarda, podes parar de tentar desob 
truir 0 ténd e correr pelo mesmo caminho por ond 
vieste, passando pelas portas de cedro (segue para 
254), Se não quiseres fugir, terás de lutar. 


rendeia 
GUARDA ERRANTE 
DO TÚMULO s 


22224 


Feito isto, não perde mais tempo e abandons a câmara 
do tesouro, de passagem agarrando numa mão-cheia de 
pedras preciosas, que valem entre 3 a 8 Moedas de Ouro. 
lança um dado é soma 2 ao resultado do lançamento), e 
uma Matraca de Brone — um objecto sagrado utilizado. 
em cerimónias religiosas. Apora, vai para 105. 


E 

Em desespero, golpeiaso enxame com a tua espada, 
tentando impedir que as vespas te piquem. Trata os. 
insectos como se fossem um só inimigo. 


ENXAME 


Como o enxame é composto por várias criaturas, 
será dificil fazeres grandes estragos, portanto, enquan- 
to durar este combate, terás de reduzir o teu Poder de 
Ataque em 1 ponto. Se o enxame ganhar um Ataque, 
deduz 2 pontos da tua FORÇA e som 1 à tua pontiração 
de veENo, Se 0 vencedor fores tu, avança para 0 302 


PERÍCIAS FORÇA T 


23 

«Com que então conseguiste retirar o Olho da Ser- 
pente do interior do túmulo», diz a sacerdotiso numa. 
Vaz aveludada. «Nesse casa, obedece às minhas ordens, 
Ajoelha-tels Não consegues resistir. O artefncio do mal 
que trazes ao pescoço coloca-t à mercê da vontade dos. 
lhcaios do Principe Demônio. Ficas imóvel enquanto a 
tua força vital é sugada do teu corpo para que Aktharis 
possa voltar ao mundo dos vivos, 


24 

A chave não tem nada de especial e Cranno diz-te 
que nunca conseguiu encontrar uma fechadura onde 
cla servisse, Regressa no parágrafo 339. 


28 


Se o Guarda Errante vencer dois Ataques seguidos, 
isso significa que te consegue agarrar pelo pescoço com 
as suas poderosas mãos, estrangulando-te e causando- 
«te danos no valor do lançamento de um dado! Depois 
disso, terás de ter sucesso em todos os Ataques para te 
conseguires livrar das suas mãos, ou então continuarás 
a perder pontos da mesma mancira que em cima. Caso 
derrotes o guarda morto-vivo, avança para o 19. 


228 

— A porta abre-se para uma antecâmara decorada com 
pinturas em relevo de djaratianos em combate com vá. 
rias nações e tribos do deserto, Para lá desta divisão, do 
outro lado de um arco, há outra, mais pequena. No 
centro desta segunda divisão, há um pedestal sem deco- 
ração, de alabastro, em cima do qual há uma pequena 
estatueta de um gato, de âmbar-negro, que brilha do ser 
iluminada pela tua luz tremeluzente. Enquanto pensas 
se hás-de ficar com este tesouro, apercebes-te das duas 
estátuas, em tamanho real, de dois homens armados. 
com lanças, uma de cada lado do arco. Queres entrar 
na câmara interior para reclamar 0 gato (passa para a 
251) ou abandoras divisão é regress ao comedor á 
fora (avança para 0 296)? 
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mulo, Deviam ser eles quem mantava os lagartos gi- 
gantes, É provável que os Caurth estivessem à investi- 
gar o que se passava aqui, devido à proximidade com 
as suas tercas e à ligação com O Príncipe Demónio, 
Sith, que o seu povo adora. Estes dois deviam ser bate 
dores de um grupo maior, pois não traziam nada de 
interessante para ti em termos de provisões ou tesous 
ros, 

Deixando para trás os Caarth mortos, dirigeste para 
o fundo da sala com pilares e sais através de um arco, 
que é a única saída existente. Entras noutro corredor 
curto que termina num cruzamento em «5. Ambos os. 
corredores desse cruzamento parecem iguais, pelo me 
nos até onde consegues ver com a tua luz. Vais seguir 
para a esquerda (avança para 0 396) ou para à direita 
(ai parao 75)? 


22 

Dentro da alcova há uma esfera de crista, colocada, 
em cima de uma espécie de pedestal, uma terrina de 
alabastro com pós de cores vivas e um recipiente em. 
forma de víbora, cheio de um liquido preto, Que é que 
vais tentar usar para te ajudar a escapar dali? 


A esfera de cristal? 
Os pós de cares vivas? 
O veneno de víbora? 


Vai para o 58 
Segue para o 126 
Passa para o 297 


283 

Avanças cautelosamente pelo túnel, no meio da es» 
caridão. Caminhando às apalpadelas, dás por tino cimo. 
de uma escadaria, que começas à descer Totalmente 
ego na escuridão, não dás pelos degraus que faltam e 
cais até ao fundo daquela enorme escadaria. Quando. 
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29 

Ao entrares no corredor sentes uma súbita descida 
de temperatura e tens a sensação que à luz que trans- 
portas não consegue penetrar na escuridão tão bem 
Como devia, Sem aviso, uma enorme garra erava-se-te 
nas costas rasgando-te a carne até ao osso. Gritando de 
dor, ficas horrorizado aa veres uma grande bola de fogo 
“que rebola pelo corredor € te engole. De entre as cha- 
mas, um cadáver armado com uma lança espeta-te à 
arma entre as costelas, enquanto à vossa volta surgem 
Carrancas cruéis que se riem d tua dar, Será que to 
está mesmo a acontecerde? Testa a tu Perícia. So a 
operação correr a teu favor, vai para 0 70. e falares o 
objectivo do teste passa para 032. 


20 

Pressionas o símbolo do abutre e à seguir o da ser- 
pente. Após um momento de tensão em que e interro- 
as se terás feito a escolha certa, a parede abre-se. En- 
Irando pela porta secreta, dás por num corredor curto 
que termini ao fim de apenas dez metros, em frente de 
uma porta bizarra, esculpida para parecer a bocarra 
aberta de uma serpente. Entre as presas, raios fininhos 
de uma luz prateada redemoinham no vazio escuro como 
breu. Não há sinal do membro do culto € a porta é o 
único caminho em frente. Entras pela porta hedionda 
(avança para 0 347) ou retrocedes para o túnel original, 
que curva à direita, conduzindo cada vez mais para o 
interior do tâmulo, através de uma escadaria descen- 
dente (segue para 0 216)? 


24 
Enquanto revistas as cadáveres dos Homens 
pente, perguntas a ti mesmo o que eles fariam no t 
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finalmente páras, ficas deitado no chão meio estontea- 
da e só muito ao de leve te apercebes do som de passos 
que se aproximam e de uma voz sibilante, antes de uma 
lâmina envenenada te ser cravida no coração. Tens uma 
morte horrível no meio da escuridão cerrada. A tua 
aventura não passa daqui. 


au 

Passas debaixo de uma zona do telhado coberta de 
uma substância viscosa, alguma da qual pinga para cima. 
de ti Infelizmente aquela substância é ácida (tira 2 pon 
tos à tua FORÇA), Para onde vais a scguir” 


Para a esquerda e depois novamente 

para a esquerda? Segue para o 182 
Para a esquerda e depois. 

em frente? Passa para o 195 
Em frente? Avança para o 369 


2 


endo passado o desfiladeiro, segues por um car- 
reiro pedregoso que desce até no terreno mais baixo, 
onde retomas O carreiro inicial, Segue para o nú- 
mera 90, 


236 

Enquanto combates, as outras Mamias cercam-te e 
agarram-te com as suas mãos putrefactas. Incapaz de 
te mexeres, ficas completamente à mercê do feitiço 
lançado pela Grá-Sacerdotisa, o qual retira a tua força 
vital para ressuscitar Akharis. À tua aventura termina 
aqui 


era 


27 
“tirando com a sua máscara para o lado, o homem. 
desce a correr as escadas da plataforma e caí de joelhos. 
junto do corpo do seu animal de estimação, as lágrimas, 
a correrem-lhe pela cara abaixo. Depois vira-se para ti 
e, entre soluços, lá consegue dizer: «Desculpa. Oh, sur 
plico que tenhas piedade. Eu não quero fazer mal a 
ninguém; só gosto que me deixem em paz,» Vendo 0! 
homem naquele estado, ficas cheio de remorsos e aban- 
donas o teatro em ruínas antes que causes ainda mais 
tristeza a Crunno, Segue para o número 8, 


ns 
Virus-te é corres pelas profundezas labirínticas do 
distrito dos túmulos. Dobrando uma esquina, quase cho- 
cas de frente com outro grupo de Múmias e um terceira 
grupo emerge de uma rua lateral. Assim cercado, fazes, 
o que podes para manteres afastados estes mortos-vi-| 
vos que se movem aos solavancos mas, mesmo usando a 
fogo como arma, acabrs por ser dominado pela desvan- 
tagem numérica. À tua aventura chegou ao fim. 


2 

Pouco depois chegas a um cruzamento: outro corres 

dor de tecto haixo segue para o lada esquerdo, Queres, 

seguir par este novo time! (avança para 0 305) ou prefe 
tes manter a rota actual (passa para o 254) 


240.241 
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Enquanto acendes a tocha, as vespas têm campo 

livre para te picarem (deduz 2 pontos da tua ronça c 

soma 1 à tua pontuação de VENENO). No entanto, de 

tocha acesa na mão, conseguirás causar mais danos no 
enxame. 


ENXAME 


Como estás à usar uma arma invulgar, tens de redu 
ir o teu Poder de Ataque em 1 ponto enquanto durar 
este combate. Se o enxame vencer um Átaque, para 
além de perderes 2 pontos de ronca, tens de adicionar 
1 ponto ao teu vexexo. Caso saias vitorioso desta bata- 


Ilha, avança para o 302. 


PERÍCIAS sORÇAT 


241 

Se estiveres a usar um Talismã do Sol, multiplica os. 
raios que dele saem por 8 e depois vai para o parágrafo 
que tiver 0 mesmo número que o total obtido. Nenhum 
outro objecto que possas ter terá qualquer efeito sobre 
estes mortos ivas; portanto, vais enfrentá-los com fogo 
(vai para o 18) ou com a tua espada (passa para 0 51)? 


ua 


E: 
pe 
crição que indica a sua localização, Também tenho ou- 
pe 
Dee pn 
imediatamente de se debater. ir ei 


243:244 

Corres para o escorpião e golpeias-lhe a pinça. Lar- 
gando o corpo de Jerran, à grotescs criatura vira-se” 
para te atacar. 


ESCORPIÃO GIGANTE pExícIA 10 ronca IM 


Cada pinça pode atacar independentemente, por. 
tanto combate como se estivesses à enfrentar dois ad 
versários, cada qual com 10 pontos de rexícia. Se 9 
Poder de Ataque do escorpião alguma vez chegar a 22, 
vai imediatamente para o 137. Caso saias vencedor, 
avança para 0 348 


243 

Mato à justa consegues chegar primeira que Nemset 
ao fim do tabuleiro. Venceste! «Os meus parabéns, avene 
fureiro,» diz Nemet. «Mereces um prémio pelo teu se 
cesso.» Com estas palavras, o fantasma condui-te a um 
baiidourado, dentro do túmulo. Ao abrido encontras um 


nota do parágrafo em que estás na altura e avança para 
q 355, Por enquanto, adiciona as tuas novas aquisig 
as teu Quadro de Marcações e segue para 0 322. 


2a 
O resto da noite passa sem incidentes e, de 
podes inspeccionar o corpo do Nandibear. A critura 


248.250 


fenda ou então terás de arriscar saltar para dentro do 
rio subterrânco. Que vais fazer? 


“entar saltar para o outro lado 

do abismo? Segue para 0292 
Usar uma corda e graveta, se as 

tiveres, para tentares balançar-te 

até ao Guto lado? Passa para o 271 
Saltar para as águas do rio? Avança para o 386 


248 

Berrando, corres para atacar o Ciclope e, antes que” 
ele passa reagir, cravas-lhe a lâmina na perna. Rugindo 
de dor € fúria, o monstro esquece-se de Fernandez c 
vira toda a sua raiva contra ti. 


CICLOPE renicia 10 onça O 
Se venceres, vai para o número 52. 


249 
O túnel termina muma divisão alsgada. Acorrent 

à parede está um esqueleto humano, com um pendente 
de obsidiana no pescoço, com o qual podes ficar se qui 
seres. Abandonando a divisão, regressas no cruzamem 
to. Queres virar no primeiro corredor à direita (vai para 
o 195), no segundo à direita (segue para o 272), 
terceiro à direita (passa para o 182), no primeiro túnel 


Caminhas sob o calor tórrido, embrenhando-te cad 
“vez mais mas colinas escarpadas. A única vegetação qu 


245.247 


da jaz ande caiu e consegues ver rasto que deixou entre 
as tochas. A sua toca não deve ser muito longe dali, e 
interrogas-te sobre-as tesouros que lá possam estar escondi- 
dos, Se quiseres seguir o rasto do Nandibear, na esperança. 
de encontrares a sua toca, passa para 0 117. Caso prefiras. 
não fawer este desvio da tua viagem, segue para 0 337. 


2s 
Desenrolando o papiro, passas os olhos pelas cou- 
nas de hieróglifos em busca de um feitiço que te possa 
ajudar. Enquanto o fazes, Akharis agarra-te e atira con- 
tigo ao chão (deduz 4 pontos da tua FORÇA), Largando 
orolo de papiro, preparas-te para lutar; vai para 0 215. 


246 

Desvius-te rapidamente para o lado de maneira a 
que a bola de lama passe par ti sem te tocar. Furioso, o 
besauro avança à correr para te atacar. 


BESOURO GIGANTE peRciAT roRças 


Se derrotares o insecto sobredesenvolvido, avança 
para oaS1, 


27 

Continuando a percorrer à túnel, és surpreendido 
pelo som de água a correr, vindo de algum sítio distan- 
te. O som vai aumentando de volume até chegares jun 
to de um precipício. Huminando à escuridão com a tua. 
luz, vês que a fenda tem vários metros de largura e que 
ortúnei continua da outra lado. À tua luz também reve- 
la as paredes escarpadas do abismo, mas não chega à 
ua que consegues ouvir à rugir nas suas profundezas, 
Vais ter de arranjar maneira de chegar ao outro lado da 


251 
cresce nesta região quente é o ocasional arbusto raqui- 
tico e umas plantas carnudas, verdes, de caules grossos. 
e cobertos de espinhos, Ao caminhares, reparas numa. 
destas plantas que cresce junto ao carreiro que estás à 
seguir, Algumas espécies São extremamente nutritivas, 
mas não fazes ideia se esta será uma delas. Queres cor- 
tar um pedaço da planta para comeres (segue para o 
110) ou preferes seguir caminho (vai para o 11)? 


2s1 

Passas debaixo do arco que fica entre as duas estátu- 
as e, sem obstáculos, tias à figura de ômbar-negro do 
pedestal, sem que isso faça disparar qualquer arm 
Ina mortal, Só quando te aproximas do arco é que te 
apercebes da natureza da armadilha que aqui foi mon- 
tada, Rangendo, as duas estátuas deixam a posto onde 
se encontram há séculos e avançam sobre O ladrão de 
túmulos que ousou roubar a estatueta que guardavam. 
Debaixo do arco, podes enfrentar as estátuas à vez. 


Penicia  rORÇA 
Primeira ESTÁTUA. 5 s 
Segunda ESTÁTUA 5 9 


Se venceres este combate, a segunda estátua esti- 
Jhaça-se com o teu último golpe. Guardando à figura de 
“imbar-negra na mochila, deixas a divisão e segues via 
gem pelo corredar, em busca de mais tesouros. Avança. 
para o 296. 


Onde poderá estar 0 corpo de Akharis? O Culto da 
Cobra deve tê lo mudado do tómuio para outro lugar 
Iquer, Depois de teres enfrentado as profundezas 

Sus do túmulo, sentes Irusrado, receando que 
tua viagem cheia de perigos tenha sido uma total p 

de tempo! Entretanto, um som estranho arcanca-te do 
estado de autocomiseração e, horrorizado, apercebes 
“te de que a câmara funerária se está a encher de arciás 
que escorre de orifícios no tecto. A porta fecha-se com 
um estrondo e... não há maçaneta do lado de dentz 

A última armadilha foi accionada e, se não conseg 
encontrar uma forma de saíres dali, v 

vivo, Testa a tua Perícia. Se fores bem-sucedido, seg 
para o 109. Se falhares, vai para o 42, 


ass2s4 


2s3 

«Retirar! Retirart», berra o velhote, reconhecendo 
atua superioridade em combate e abortando o seu ata- 
que. Puxando as rédeas da sua montada, Fernandez 
galopa para nordeste, para as colinas, seguido por Gor- 
do na sua mula, Perplexo com o comportamento irra- 
cional do velho, ficas a olhar para as duas figuras que 
desaparecem no horizonte antes de contimuares a tua. 
caminhada. Passa para 024, 


254 
Percorrendo o corredor vais ter a uma divisão pe- 
quena e quadrada, com uma porta em cada uma das 
quatro paredes, Encontras-te no meio da divisão, ten- 
tando decidir em que direoção seguir, quando ouves um 
som arranhado € vês quatro blocos de pedra descer do 
tecto, bloqueando as quatro saídas! Corres para uma 
das portas bloqueadas e bates na pedra com os punhos. 
Como se à situação não estivesse já suficientemente 
negra, ouves um ribombar profundo e o tecto da câma» 
ra começa a descer ao mesmo tempo que afiados espe- 
tos de metal saem de orifícios nele existentes. Não con- 
seguiste sair desta divisão a tempo « agora vais morrer 
mus Presas de Sithera! Que vais fazer para tentar esca- 
para tão triste sorte? 


Tentas arrombar uma das portas? Segue para o 188 
Tentas impedir a descida do tecto? — Vai para o 66 
Procuras um mecanismo qualquer 

que te peremita sair dali? Avança para 0 362 


oa 
ass 
Mal tocas na estátua ocorre ur trans 
lente 
ga ds ra mação má 
dE e a de e É tã 
Moço dd Pr rm o ua 
avança para 0 275, CO ap 


as 
ando tr sis dr 
) o es tado coma 
a ed li soma 
solto pic dera ha de A 
pa, parecendo querer tes no ac ch 
cabia rm norte prod dee 
SÊ de qual comes vê as og ar 
epi redemolnto Dvaseo oi amando 
irado e para norte, va reflso do Sola água, Av. 
tado és Rá paes os dad À vd 
ns esto IE qu po Gu amontoado 


2s7 
Fara chegaros ao sarcófago, es pri 
; reófago, terás primeiro de 
sar pela próprio Alaris. A Mini esende eo Pi 
fas envolta em igadrs tentando apartir (ARE 


aptesas de dedueir a danos que já tenhas causado a 
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aque EE de quatro Ataques, consegues passar por 
quele horror morto-vivo, que se move aos solavancos, 


asgaso 
e subir as escadas da plataforma até ao sarcófago, Mas, 
como conseguirás destruí-lo? A superfície do caixi 
apresenta várias rachas largas, mas tens quase a certeza. 
de que não adiantarás mada se o golpeares com a tua” 
espada. Se tiveres um pouco de Pó de Fogo, avan 
para 0373. De outra forma, decides tentar empurrar O 
caixão de pedra da plataforma abaixo, na esperança 
que a queda o parta. Lança quatro dados; se o total 
lançado for superior à tua ronça, isso significa que n 
tens forca suficiente para desempenhar tão here 
tarefa (vai para o 97). Se te sair um número inferior 
dual à tua pontuação de roRçA, consegues empurrar 9 
sarcófago da plataforma, fazendo-o bater no chão co 
resultados devastadores (avança pura o 373). 


28 
Fedendo a morte « decomposição, o Decomposit 
avança para ti, sem qualquer medo da tua arma. 


DECOMPOSITOR rexícia 7 


Sem que o saibas, enquanto lutavas foste in 
pelos esporos quase invisíveis e carregados de d 
Íibertados pelo Decompositor (portanto, se venceres som 
A pontos à tua pontuação de vENEvo); segue para 


259 

«Correl», berras para Jerran, e os dois a 
membro do culto solitário que está atrás de vocês. 
do atirado com o homem ao chão, têm agora o cart 
livre até aos mercados, Depois de estarem no meio 
multidão, não deverão ter dificuldade em escapar 
vossas perseguidares, De repente ouves um zumbido 
duas estrelas de arremesso voam das mãos do: 


262264 


A Esfinge 
ideia do que hás-d 
de silêncio e depois 
doa sala a correr, na tua 
bainhasa tua espada para te dei 
tua atm terrena não tem qualquer 
apente dos deuses de Djarar enquanto às su à 
anvras não tardam a fuzer-te aos podaços. À tua vento 


ra chegou ao fim. 


A pedra passa rente à tun cabeça, asso 
are errando o alvo por 


28) vu procuras out 
on (ss para o 150)? 


A explosão é demasiado forte pora o velho tônd 


tecto desaba por cinta de ti, esmagando-te. 


260-261 


“lo culto, atingindo-te a ti e a Jerram nas costas (deduz 
2 pontos à tua ronçA). Caem ao chão e os membros do 
culto atiram-se a vós, Vai para o 68. 


2a 

Enquanto caminhas até à saída do lado esquerdo, os 
ossos doe guardas Erpuem 4 206 solamnaas dos acta 
poi de vigia avançam pat, Eles cegarão à acao 
da anos de, portanto sé quiseres evita cias 
podes mudar de dirão ei cores Pav co ato 
Caça para 229): Caso ese dido e 
A oc da 


maca ronça 
1º GUARDA-ESQUELETO 4 np 
2º GUARDA-ESQUELETO 7 x 


Se saíres vencedor, avança para o 371. 


261 
“Não és nenhum demónio», diz ele com um ar um 
tanto estupefacto. «Talvez não tenhas sido enviado por 
aquele bandido de coração negra, Zanmethees.» Ten 
tas assegurar a Fernandez que não vens a mando de 
“anmethees e, finalmente convencida disso, o velho 
cavaleiro pede desculpas efusivamente pelo seu com- 
Portamento até ali, Para se redimir, oferece-te uma bol- 
da com 6 Mocdas de Ouro. Se aceitares 4 oferta, adício- 
mi o tesouro ao teu Quadro de Marcações. Agora que o 
Viclope está morto, o cobardolas do Gordo, crindo de 
Fernandez, sai do seu esconderijo para tratar dos feri- 
ento do se amo; tu não perde mem mais um minu- 
o, regressando à rota inicial em direcção ao temy 
Segue para 0 226, empate gt 


265.267 


265 

A pequena garrafa redonda está cheia do que pare- 

co ser fumo negro aos redemoinhos, que dá a cor ao 

Vidro, À tampa da garrafa está selada com barro cozido 

Se alguma vez quiseres partir 0 selo para abrir à garra- 

vença para 0 398 (toma nota disto). Por enquanto, 
regressa no 339, 


266 

Enfraqueces sob o olhar impledosa e fixo da sacer- 
dosish. Subtrai 6 pontos à tua FORÇA & 2 À tua Perícia. 
No entanto, é sem saberes bem como, consegues cont 
muar a cambalear em direcção à plataforma para atacar 
à sacerdotisa. Ao ver-te aproximar, à mulher quebra a 
concentração, Hibertando-te do olhar que te suga à for- 
a. Avança para o 350, 


267 

A bola de fogo não te acerta na cabeça por escassos. 
centímetros, indo explodir contra um pilar. Antes que 
consigam tentar mais alguma coisa, cores direito aos 
teus atacantes reptílicos de espada em punho; vai para 
030, 


amam 


O segundo métoda de combate envolvendo o fogo 
atirares uma fonte de fogo — tal como uma lamparin 
“um Ovo de Yokka ou um odre de Óleo incundescente 
contra o cadáver. Lança um dado e soma 2 ao result 
day este é a número de mortos-vivos pelos quais ter 
de passar. Por cada Múmia que ataques desta form 
Testa atua Perícia; e fores bem-sucedido, a Múmia mo 


re no meio das chamas. Caso consigas destruir todos os. 


teus adversários desta maneira, passas pelas fileiras 
Múmias e corres para os santuários (segue para o 295) 
ou para o Templo de Sithera (avança para o 395). Se n 
conseguires deter todas as Múmias assim, ou se 

res as fontes de fogo, passa para 0 328 mas ignora 
instrução que aí encontrarás para lançar dados. 


2m 

“Tiras a estatueta de grês da mochila e mostra-la 
Xamã. Este explica-te que a estatueta representa a di 
vindade Assamarra, o quase esquecido Deus das Are 
Regressa para 0 número 194. 


“Apás algumas tentativas frustradas lá consegues fi 
xar a graveia num afloramento de rochas por cima 
entrada do tánel que fica do lado oposta e, agarrand 
«te bem à corda, baloiças-te até ao outro lado do p 
pício. Segue para o parápraio 169. 


E 
De repente, há uma agitação na água em torno. 
tis estás a ser atacado por vários Peixes Abocant 
ferozes. Lança um dado, soma 6 ao resultado e di 
total por 2 (os arredondamentos devem ser feitos p 
cima) para determinares quantas destas criaturas. 
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268 

Paras, tão de repente que até patinas, junto a uma 
teia gigantesca feita de um emaranhado de fios pratea- 
dos, cintilantes « pegajosos, numa caverna de tecto alto, 
Põcs-te rapidamente de pé ao reparares que a criatura 
que teceu aquela teia deseo do tecto da caverna. À tua 
frente está uma enorme e maciça aranha, preto-acin- 
sentada, com quase 5 metros de diâmetro. Em vez de 
fer cabeça de aranha, como seria de esperar, o seu cor- 
po peludo tem uma cabeça demoníaca com uma cara 
malévola que parece parodiar uma cara humana, com 
uma touca djaratiana. Ao veres a demoníuca criatura. 
avançar lentamente para t, não te resta qualquer dóvi- 
“la de que se trata de uma Aranha da Morte. 


ARANHA DA MORTE PERÍCIA IS FORÇAS 


A Aranha da Morte tentar-te-á morder quando ata- 
car. Se ela vencer um Ataque, para além de perderes, 
2 pontos de FoçA, tens de lançar dois dados. Se o resul- 
lado deste lançamento for inferior ou igual à tua poa- 
Iuação de VENENO, vai para o 59, Se te sair um número 
superior a esta pontuação, continua o combate. Se der- 
rotares este adversário formidável, segue para o 120. 


269 

Há duas maneiras de cormbateres as Múmias usindo 
o fogo. À primeira é usares uma tocha, sea tiveres, como 
arma. Caso sigas esta opção, avança para 0 325 e comba- 
te da forma normal; contudo, se venceres um Ataque, a 
ua arma causará danos à FORÇA dos teus adversários no 
valor de 4 pontos, em vez dos 2 pontos do costume. (Se 
escolheresesta forma de combate, tes também de redu- 
ir o teu Poder de Ataque em 1 ponto, dado que estás a 
utilizar uma arma que te é pouco familiar) 
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de enfrentar. Cada Peixe Abocanhador tem uma rest 
cia de 6 e uma ronça de 2, e as suas mordidas causam 
3 pontos de danos à tua FORÇA € 1 ponto à tua perícia, 
devido ao choque que provocam. Se sobreviveres a este 
encontro. prossegue com à tua aventura. Lança um dado. 
Se te sair um número de 1 a 3, vai para o 287; caso 
lances 4-6, passa para o 69. 


mm 

Carres desesperadamente por entre as pedras arre- 
dondadas. Testa à tua Sorte. Se ela te sorrir, consegues. 
escapar em segurança; segue para 0 250, Caso a sorte te 
tenha abandonado nesta jogada, vai para a 106. 


214 

A supesfície da mesa de jogo está dividida em cin- 
quenta quadrados é em cada uma das pontas há uma 
fila de peças, de um lado pretas e do outro brancas, 
O quado tem o seguinte aspecto 


Nemset explica-e que o objectivo do jogo é conse- 
guíres fazer chegar uma das tuas peças à outra ponta do 
iabuleiro o vencedor será a jogador que conseguir 
primeiro. Às peças podem movimentar-se um ou dois. 


ns 


quadrados de cada vez e apenas para a frente. No ens 
tanto, se na tua vez de jogar houver alguma peça diree-] 
tumente à frente da tua, podes mover a tua peça um (e 
sé um) quadrado para um quadrado vazio à esquerda 
ou à direita (não para trás); é esta a única altura em que” 
podes movimentar as peças para o lado. Uma bou táctia 
ca é tentares encurralar as pecas do teu adversário de 
modo a que estas não possam ser movimentadas, Nem 
set escolhe as peças brancas e indica-le onde deves cos 
locar as suas pecas, ficando tu com às pretas. Às peças, 
brancas jogam primeiro. Testa a fita Perícia, somando 
23 resultado do Jançamento. Se fores bem-sucedido, 
vai para o 83. Caso falhes o objectivo, segue para o 129, 


euudião de cabeça de crocudilo atira-se a ti 
poderosos punhos, atirindo-te de um lado pa 

“com à força dos seus murros (tra 5 pontos à tua ronçajo 
Testa a tua Sorte Se tudo correr bem, consegues abrir 
parta é fugir do santuário (a Sentinela não 

parir do momento em que sais da sua 

para o 284, Se a sorte não quis nada contigo desta vez, 
gigante de metal bloqueia a saída do santuário e aplica q 
castigo reservado aos ladrões, Indefeso contra as suas ins 
vestidas, não cons mais na tua aventura, 


2n8-280 


«Quem se atreve a transgredir no Teatro dos Deuses?» 
À voa trovejante quase te mata da coração, As pala-” 
vras ecoam pelas fileiras de assentos vazios mas à voz 
propriamente dita parece vir do vão escuro de uma por- 
tania parte da frente do edifício, Que vais fuzer agora?) 


Respondes, pedindo desculpa pela 
transgressão” Avança para o 366, 
Respondes, exigindo que o dono . 
da voz se mostre? 
Ficas calado e aproximas-te da 
a? 
Ando Teatro dos Deuses 
e segues caminho? 


28 

Diriges-te agora no intimidativo templo de Sithera 
(avança para o 395) ou exploras primeiro os túmulos dos 
Djaratianos, se ainda não o fizeste (passa para 0 149)? 


2 
O teu pé falha-te e escorrega, procurando automas 
mente alguma coisa a que te possas agarrar. Contus 


parede de rocha. Não consegues evitar a queda, Se far 
lhaste o teu primeiro Teste da Perícia, vai para o 17. Se 

co segundo, passa para o 93, Se o tereciro tam 
bém não correu bem, segue para o 207. 


280 
As paredes de rocha de ambos os lados do rio estão 
cobertas de líquen fosforescente, portanto, enquanto! 
transportado rio abaixo pelas correntes, consegues avi 
liar q teu progresso à luz ténue que ele irradia. Di 


Desces para o vale c esguciras-te cautelosamente 
em direcção à entrada do túmulo, tentando não chamar 
atenção dos lagartos. Testa a 4a Perícia, somando 2 vo 
valor lançado. Se a operução correr a teu favor, avança 
para o 348, De contrário, segue para o 306. 


mM 
Desces rapidamente pela corda até ficares, de pé, 
na arena de areia, em frente da plataforma. À fachada 
do edifício baixo está decorada com bustos de pessous 
possivelmente deuses — em reentráncias. 


280 


repente apercebes-te de que algo à tua frente desliza 
pela água, ná tua direcção — depois os Peixes Aboca- 
nhadores atacam. Embora pouco maior que à mão de 
“um homem, o Peixe Abocanhador é um carnívoro fe- 
oz, com poderosas mandibulas e dentes afiados como 
agulhas. À mordida destas eriaturas não só causa danos. 
físicos (no valor de 3 pontos de ronça), como um tre- 
mendo choque ao sistema nervoso das suas vítimas, re- 
duzindo a sua perícia em 1 ponto! Parcialmente sub 
merso nas águas rápidas do io, terás de enfrentar todos 
estes ferazes predadores ao mesmo tempo, com o teu 
Poder de Ataque reduzido em 2 pontos 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro PEIXE 

ABOCANHADOR 6 2 
Segundo PEIXE 

ABOCANHADOR 6 2 
Terceiro PEIXE, 

ABOCANHADOR 5 a 


Se matares tados os peixes, vai para o parágrafo 4. 
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282 

Limpando o sangue do lagarto da tua espada, obsés 
vas rapidamente a caverna. Do lado oposto do sítio 
onde estás, vês um monte de terra solta com um orifício 
no topo, no qual descansam dois ovos cor de arcia, Es 
pailtados à volta do ninho há ossos de cães selvagens e 
até pedaços de um esqueleto humano. Se quiseres ins 
peccionar estes restos, vai para 0 65. Caso contrário, 
não tens outra solução a não ser abandonar a caverna, 
do Rassaro; passa para o 226 


28 

Não há nada em cima da coluna — mas, quando te, 
preparas para sair, tens uma estranha sensação: o teu! 
corpo parece estar quente e apercebes-te de uma vibra 
cat estranha, acompanhada de um tamborilar profun-/ 
do, No seu todo, não se trata de uma sensação desagras 
dável e sentes quase como se estivesses a ser revitalizar 
do — e estás! Este é 0 poder da geometria mágica da 
pirâmide que permite que os cadáveres dos mortos se! 
preservem tão bem e por tanto tempo. No entanto, 
não estás morto, portanto os efeitos do poder regenerar 
tivo da pirâmide são aínda mais benéficos. Lança u 
dado (se tiveres entre os teus pertences uma Pirâmide! 
de Cristal, soma 1 aa número lançado), Se te saír 12, 
avança para 0 327; 3-4, vai segue para 0 392; um 5 ou) 
mais, passa para 0 341 


28 
O túnel emerge numa câmara quadrada, em cuj 

paredes estão pintadas cenas da vi 

pelo além. Na parede do lado oposta há uma porta d 

madeira escura; para a esquerda e para a direita estem 

dem-se corredores, o da esquerda terminando abrupta 


28 


281 

Estás na parte mais baixa de um corredor abobada 
do que sobe ingrememente à tua frente. As paredes da 
Grande Galeria estão cobertas de figuras gravadas em 
relevo, representando à reunido de um poderoso rei 
com os deuses do além. No cimo do corredor entras 
numa câmara de tecto alto, do fundo da qual há uma 
porta coberta de gravações e com uma magnífica fe- 
chadura de ouro, De cada lado da parta há uma estã- 
tua gigantesca de um rei djaratiano. As feições das 
estátuas foram cuidadosamente esculpidas mas os seus 
alhos frios e os sorrisos cruéis provocam-te um arrepio 
pela espinha acima. Deve ser Akharis — até estas f- 
guras esculpidas te enchem de medo; é como se o ma- 
léfico rei soubesse que o seu regresso ao poder está 
iminente e considertsse fúteis as tuas tentativas de o 
deter. 

Subitamente apercebes-te de um par de olhos ver- 
medhos a brilhurem na escuridão de um canto da ante- 
câmara. Com um rugído, um anímal maciço, de pélo 
preto espetado, salta das sombras, colocando-se à tua 
frente a raspar 0 chão com as patas. À monstruosa cria» 
tura tipo cão rosna e arreganha as suas presas brilhan- 
tes. Tens à tua frente o Guardião dos Mortos do mito 
dljaratiano, perigoso protector das sepulturas é carrasco 
de qualquer transgressor que ouse profanar os túmulos 
dos tes. 


GUARDIÃO 
DOS MORTOS. Penácia 10 ronça 10 


Se conseguires derrotar este poderoso adversário, 
avança para 0 364, 


285.286 


mente noutra porta, Enquanto tentas captar algum som 
no silêncio do túmulo, ouves um leve sussurrar vindo do 
outro lado da porta, à tua frente. Para onde vais agora? 


Transpões a porta que está 
átua frente? 

Transpões a porta do lado 
esquerdo? Avança para o 393 

Segues pelo corredor do 
lado direito? Passa para 0239 


E a 


24 

O mundo solidifica-se novamente à ta volta — mas, 
para teu horror, veificas que continuas no interior do 
templo a ruir. Lopar não tem poder suficiente para te 
feletransportar a uma distância tão grande! Salvaste a 
Alansia da Maldição de Akharis mas, à medida que o 
templo desaba sobre ti, a tua: aventura e à tua vida chegam 
o fim, sepultado na Necrópole dos antigos reis djaratianos. 


Nai para o 177 


«Necessitarias de duzentos e oitenta e seis blocos de 
pedra, ao todo», dizes, O fantasma, ouvindo-te falar em 
uaratiano antigo, pára de sussurrar « olha directamente 
rara ti. Claro», dio velho devagar, «É isso mesmo! Obri- 


ts ai mnedstamente para 235. 

O guardas é monstros existentes 
“o tâmulo 

ais com que te possas 
deparar 

mil de que possas 

O Guto da Cora 

Ati 


Nai pararo 16 


Passa para 6) 
precisar Segue para o 8 
Avança para 033 


EA 


Totalmente perdido, vagui na 
dores cheios de água. Testa a nta Sort 


Vai para 0 número 100, Caso o azar te bat 


porta desta vez, avança para 0 369. 


28 Saia 
Em que símbolo as carregar a seguir? No es 
lho (passa parto 141) ou na serpente (vai para 


291 


estreito amarrado, É a barca funerária de Akharis e otex 
meio de transporte para o outro lado do Lago Sagrado 
Depois de soltaresas amarras da barca, sobes para bordo | 
e, pegando num remo, guias o barco pelas águas calmas. | 
Atracas na outra margem do lago junto à um gran 
portão, na parede, no topo de uma escadaria. O portão 
abre cheio de rangidos, dando-te acesso a um grande! 

de entrada, Mal pões um pé do outro lado do portão, as 
tochas penduradas nús suas paredes acendem-se 

que por magia, Fazendo e recuar uns passos, surpreend 
do. Sentada no meio da divisão está uma criatura gigam 
tesca com corpo de leoa e cabeça de mulher, Deve ser 
lendária Esfinge! Numa voz semelhante a um rugido,| 
Esfinge fala-te em djaratiano antigo. Se consegues en: 
tender a língua, já sabes o que fazer, Caso não entend 
uma única palavra, passa para o 262, 


291 
Na língua dos piemeus das selvas de Arantis do Sú 

«yoka significa «solo. De acordo com a sua dou! 

os Ovos de Yokka são postos pelos raros Pássaros. 

os pássaros descem do Sol para porem os seus ovos/ 
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Se dos pilk 
E Rg 


E 
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terra fresca e o que sai destes ovos assemelha a 
boia de fogo, Podes atirar um destes og aa nd 
adversário no início de um combate e, se Testares a mu 
Perícia com sucesso, o ovo atingirá o alvo, partirse-à é 
Jibertará o Pássaro Yokka que, por sua vez, incendiará 
& teu inimigo, danificando à sua ronça em tantos pon- 
tos quantos os que te sairem no lançamento de um dado, 
antes de desaparecer no céu. Agora, regressa ao 18. 


292 
Afastas-te uns metros do precipício e de 

rec pois desatas 
4 correr para tormares balanço. Quando chegas à belt 
nha do abismo, dás um sulto no ar, Lança dois dados é 
soma 6 ao resultado, Se o novo total for inferior ou 
deu à tua FORÇA, Segue para O 169. Caso seja superior 
desta pontuação, avança para o 332, 


Deixando a tua cspada na bainha, investes contra a 
Múmia, na tentativa de lhe conseguires arrancar amis. 
Sara ela morte. Combute como de costume, mas com o 
eu Poder de Ataque reduzido em 3 pontos, Para além 
(isso, se venceres um Ataque, não feres Akharis, ape- 
“as evitas os seus golpes; cliro que, se ele vencer um 
Ataque, sofrerás os danos do costume, 

AKHARIS mendes 13 

Se, em qualquer altura do combate, o teu Poder de 
Ataque for superior ao do teu adversário em 3 ou mus 
Pontos vai para o 243. Podes desistir deste método de 
laque a qualquer altura, concentrando a tua atenção na 
destruição do sarcófago (passa para o 257) ou limitam: 
lote a atacar Akharis com a tua espada (vai para 0 97). 


297-299 


Esquerdo, se junta àquele que estás a percorrer. 
Jettie por este novo túnel (avança para 0 570) ou to 
féns a presente rota (vai para o 130)? 


27 

Engoles o líquido e, imedintamente, sentes uma exe 
Plosão de energia a percurrer-e 0 corpo. (Recupel 
pontos de sonça até metade do valor da tus 
Ínicial, arredondando frucções para cima) O venci dh 
víbora era semelhante a uma Poção de Forçal Cuoi 
músculos recarregados com nova energia, foges da 
plo. Passa para 0 número 2 


208 
Entre as colinas altas dás por tia caminhar sob 
Protecção de uma sombra refrescante. Contudo, à 
CÃO avangaste muito ao longo do desfiladeiro quando 


ferra à sua pastagem. Testa a tua Sorte, Se à op 
Sorrer a teu favor, vai para 0 57. Se q sorte náo o 
nada contigo desta vez, passa para o 123, 


299 
Encontraste-a finalmente! À tua frente, ilumina 
Pela luz que transportas, está a câmara funerária dd 
Aitharis, no centro da qual estt o seu sarcófago de 
fra selado. Entusinsmado, entras na cmara x coriçã 
Mal a fazes, ouves um estrondo enorme e um bloco del 
Pedra monolíico cai do tecto do túnel, bloqueando 
dinica saída. Tarde de mais te apercebes de que hág 
“le errado com a câmara funerária: as suas paredes, 
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294 

Trepando por cima das pedras arredondadas, csprei- 
tas por cima de uma saliência rochosa, ficando asia. 
pantado com o que vês, Deitado no chão, todo enrola 
do muma rede que está presa ao chão com estacas ou 
ESPetoS, está uma crntura enorme, com quase seia me” 
tros de comprimento; o monstro tem o corpo de um 
snorme leão é grandes patorras munidas de cormpridie 
sarras. Enquanto a crstura se debate para se libertar, 
feparas que a sua grinde esbeça é feina mas que q; 
seus dentes são ais parecidos com os de um diagão 
À juba é dourada, tal como o rest do seu corpo exguio 
Jnas poderoso, é Um par de asas pequenas & coridcens 
brotam dos seus ombros — um Dragão! 

A criatura ainda não deu pela tua presença, portan- 
o vs-te embora antes que isso aconteça (sete para o 
250), permaneces no teu esconderijo para veres o que 
Acontece à seguir (vai para 0 37) ou desce das pe 
apronimas-te do Drugão (passa para o 174)? 


295 

Todos os santuários foram pilhados au profanados 

= excepto um. No meio daquela destruição toda, uma 

estrutura pequena, semelhante a um túmulo, permane- 

se intocada. Ao aproximares-te do edifício, sentes uma 
forte aura de Bem a envolver-te como uma onda refres 

gante. Que será que está lá dentro que causa esta at 

mosfera de calma? Podes abrir a porta do túmulo € 

Entiar (avança para o 317) ou abandonar 0 local sem 

mais demora (segue para o 278). 


296 
Depois de teres caminhado durante alguns minutos 
liegas a um ponto onde um corredor, vindo do lado 
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tostas é sem qualquer decoração, tal como o sarcófago. 
o abrires à tampa do sarcáfago, encontra-lo vazio, tal 
como reccavas. Estás numa câmara funerária falsa: uma 
armadilha para atrair 05 incautos, E não há saída! 


300 

O calor é insuportável e, antes mesmo de chegares a. 

meia da câmara, perdes os sentidos, À força das cha. 
mas vai aumentando e... a tua aventura chega do fim, 


am 

Cada novo corredor É igual 10s anteriores e não 

fardas a ficar completamente desorientado, Que vais 
fazer no prómimo cruzamento”? 


Seguir para a esquerda « depois. 
para a direi 

Seguir para a direitu e depois 
para à esquerda? 

Seguir para a direita e depois 
novamente para a direita? 

Seguir para a direita e depois 
em frente? 


Avança para 0363 


Segue para o 272 


Passa para 0217 


Vai para o 48 
32 

Finalmente, à feitiço que mantém o enxame unido 
em forma de vespa é quebrado pelo teu energético a 
ue é os restantes insectos dispersam, Enquanto puras 
tm pouco para te recompores desta mais recente baia. 
Ja, olhas em volta mas não vês sinal do membro do 
cultos contudo, tens à sensação de que o irás encontrar 
novamente antes do fim da tua missão. Estudando é 
mapa de Jerrun, calculas por alto a localização do tá 
mulo de Akharis e a distância que terás de percorrer 
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para lá chegares. Com determinação renovada, partes. 
rumo a leste, afastando-te do templo. 

A certa altura a planície coberta de areia junta-se 
às colinas áridas a leste e o caminho em frente parece 
dificil de percorrer. No entanto, não muito longe dal, 
para nordeste, o vale abre para à orla do próprio, 
Deserto dos Crânios. De acordo com o mapa de Jer- 
rum, parece que podes seguir este cominho para ches 
gares ao tâmulo de Akharis e, embora possa ser um 

comprido, o caminho parece ser mais fis 


deserto (segue para 0 131) ou o carreiro entro as 
colinas (vai para o 62) 


Que é que vais usar contra as Múmias: a tua espada, 
(avança para 0 325) ou o fogo (passa para o 269)? 


304 
Testa a tua Sorte Se la te sorrir, segue para o 167, 
Caso ela te tenha abandonado desta vez, vai para o 86, 


305 
Por todo o lado pará onde olhas as paredes duras de. 
granito estão cobertas de gravações em relevo repre] 
sentando a vida do maléfico Akharis. Uma das cenas, 
por que passas é particularmente macabra, mostrando 
escravos a serem mortos em frente à uma imagem enor 
me de Sithera, uma mulher gigantesca de quatro braços 
e cabeça de serpente. Estás tão concentrado a observar. 
as horríveis imagens que quase passas por um arco, à, 
tua direita, sem o veres, Hluminando o espaço do outro 
lado do arco com à tua luz, vês uma sala comprida, com 
pilares, Queres entrar na di 


306 


hor (vai para 0 30) ou preferes continuar 4 percorrer 
este corredor (avança para o 377)? 


206 

As criaturas detectam O teu movimento e colocam- 
-se no teu caminho. Agressivos, atacam imediatamente. 
“Terás de derrotar estes enormes repréis antes de entra- 
res no tímulo, dado que eles estão agora a impedir a 
entrada para o mesmo. 


FORÇA 
Primeiro LAGARTO 

GIGANTE 
Segundo LAGARTO 

GIGANTE 


Se algum dos lagartos vencer um Ataque, lança um 
“dado. Se te sair um 6, a criatura atinge-te com a cauda, 
atirando contigo ao chão e causando-te a perda de 2 pon 
tos de rolça. Será necessário um Ataque completo para 
que te consigas levantar de novo e, durante esse tempo, 
consegue uma investida sem qualquer oposição da tua 
parte, Se conseguires vencer, vai para 33, 


Depois de teres acendido a tua luz, avanças pelo 
túnel, conseguindo ver uns dez metros à Frente dos pés. 
O túnel termina no cimo de umas escadas ingremes, 
cortadas na rócha, que descem pará a escuridão, Um 
outro túnel segue a partir daí, mas este apresenta pare- 
des de pedra, Seguindo por este nova corredor, vais ter 
à uma Sala comprida com pilares. Não consegues ver 
onde termina a divisão e, à luz tremelicante que segu: 
Tas, vês vagamente o tecto, muito por cima da tua cabe- 
sa A tua luz também deixa ver às esculturas e grava 
qões djaratianas que cobrem a superficie dos pilares e 
«des; representam sacerdotes e criados a transpor- 
m oltrendas, todos virados para o interior do túmu- 
Ficas boquiaberto perante a habilidade dos antigos. 
Djaratianos, cujas obras resistiram ao passar dos sécu-| 
los, De repente toda a câmara é iluminada por uma 
explosão de foge escarlate e uma bola em chamas pa 
a rasar a tua cabeça, Apanhado de surpresa pelo ata- 
“ue, encaras o teu atacante. Junto a um pilar, um pouco. 
afastado, está uma figura enverpando vestes volumosas. 
de linho e musselina. Numa das suas mãos cobertas de 
escamas, a criatura segura uma espada curva é conse- 
pues ver que à sua cabeça está longe de ser humana, 
sendo antes a de uma serpente! Horrorizado, apere 
bes-te de que estás frente à frente com um dos Caarth, 
o lendário Povo-Serpente do Deserto dos Crânio 
O Caurth ergue a sua mão livre e outra bola de fogo 
toma forma na sua palma, enquanto um segundo Flo- 
mem-Serpente, empunhando uma espada de lâmina 
dentada, sai de detrás de outro pilar, a uns metros de 
distância. Enquanto o guerreiro avança para ti o felt 
ceiro liberta à bola de fogo, Caleula o Puder de Ataque 
do feiticeiro Caarth e também o teu (o feiticeiro tem 


2308-309 


uma eRáciA de LO pontos) mas não deduzas nenhum, 
ponto de ronça. Se 0 teu Poder de Ataque for superior, 
Segue para 0267. Se 0 Puder de Ataque do feiticeiro for. 
mor que 0 teu, avainça para 0 335, Caso as duas por 
tuuções sejum iguais, faz novos cálculos, 


308 
Brandindo o dente de Minhoca, tens de reduzir 
teu Poder de Ataque-em 1 ponto quando enfrentareso 
Golem em combate, dado que estás habituado a usar 
uma espada. Contudo, esta arma fora do vulgar nã, 
terá qualquer efeito sobre a criatura múica insubstao 
é alravessará a foca em constante mudança da, 
Golem das Areias, causando-lhe a perda de apenas, 
1 ponto de onça (2 pontos depois de um Teste da Sor 
os golpes certeiros da 
criatura mágica são come murros de uma luva de ferra 
envolta em lixa grossa e causar-e-ão a perda de 2 pon 
tost 


GOLEM DASAREIAS  vericas  ronças 


Se conseguires reduzir a ronca do teu adversário a 
esa pontos, quebras o feitiço que lhe dá vida e ele 
transformar se-á mais uma vez num inofensivo monte, 
de areia (passa para o 18), 


309 
O olhar impiedoso da sacerdotisa parece penetrar o 
teu corpo e cais ao chão diante da plataforma. Os lábios, 
ca mulher curvam-se num sorriso, enquanto continuas, 
a enfraquecer até toda a tua força vital ter sido sugada 
do teu corpo, À tua força vital servirá de alimento a 
espírito de Akharis para que cle viva novamente 


312315 


aa 
A esfera não é grande ajuda, portanto, decidindo 
perder mais tempo, foges do templo. Vai para o número2, 


au 
Não acontece nada de especial, 

vais pressionar u seguir: o escaravelho e depois o ab 

(Segue para o 157) ou o abutre seguido do escaravelho 

(passa para o 104)? 


A port não está ochada à chave , o empurra, 
quase cas cego, À porta d ace na são grand 
com paredes de mármore e está chi de aos apa 
ros. O icontáveis objsos dl our prata tele md 
luz emida pla fonte de lz que turspartas tornando 
ainda mais deshumbrmts. stand e ten olhs ea 
luminosidade depo de terem eta tanto ter a ve 
na escudo dos muitos nei, es ola bosque 
pars calics, estu, carruagens dourads, ob 
real e bas a transbordarem com outros objectos mara 
Thcss Podes pasar qi tum empo à procura em 
Jets té de gm pe vales (rango para 
dear já vide regresar pelo tn tendo pel 
cruramento em a ri para o 169) 


s10:312 
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Recordando as palavras do actor sobre os primitivos 
habitantes desta região, calculas que este desfiladeiro 
seria 0 lugar ideal para montar emboscadas a viajantes 
incautos, Continuas, apesar disso, viagem através do 
desfiladeiro (segue para 0 298) ou fazes um desvio para. 
o lado e sobes para o cimo da colina, para evitares o 
lestiladeiro (avança para o 387) 


3 

Ficas durante uns momentos pendurado na beira do 
buraco e depois deixas-te car. Cais pelo menos uns dez 
metros antes de bateres no chão coberto de areia da 
“câmara que fica lá em baixo (tira 3 pontos à tua ronca) 
Se tiveres alguns Ovos de Yokka, Testa a tua Son, so- 
mando 2 ao resultado do lançamento, Se a operação 
correr bem, vai para o 202; de contrário, passa para o 
49, Caso não tenhas nenhum Ovo de Yoklka na tua mo- 
chila, segue para o 202. 


312 

A estatueta de grês, de meio metro de altura, repre- 
senta a figura de um homem de ar régio, envergando 
apenas um pano em torno da cintura. Na cabeça traz 
“uma coroa alta € cilíndrica com 9 faixas à sua volta, 
Numa das mãos da estatueta está um bastão ou háculo 
comprido, Regressa do 339, 


316 
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Ao ver que mataste dois dos seus companheiros, o 
baibuíno maior guincha de fúria e atira o seu calhau na 
tus dirceção. Test u tua Perícia. Se fores bem-sucedido 
nesta operação, consegues desviar-te do míssil. Caso 
contrário, a racha atinge-te, fazendo-te ir ao chão (tira 
2 pontos à tua ronçã.e reduz 0 teu Poder de Ataque em 
2 pontos durante o primeiro Ataque da batalha que 
está prestes a começar). O Grande Babuino corre pe- 
nhasco abaixo para te mostrar à que acontece a quem 
invade o lerritório pertencente à sua tribo. Com 1 tua 
lâmina nínda coberta do sangue dos seus companhei- 
ros, defrontas o furioso animal. 


GRANDE BABUÍNO  pucias ronca? 


Se rteees, os resta has reconhecom a 
tusupericridude em comb e fogem para os penas. 
cos, iinchando de medo, Tens agora 0 Caminho lie 
para atavessares o desfiladeiro em par, embora sintas 
ds Seus olhos a seguirem todo O tempo que eva à 
passar pelos pembascos alo. Uma vez ora do desta: 
deiro, O letreno fica novamente mais plano € segues 
par leste, Vai para 090, 


auras 


ar 
Empurras facilmente a porta e entras numa câmas 
ra funcrária luxuosamente mobilada. Os amuletos do 
Bem que protegem este túmulo salvaram-no das pi- 
jagens dos servidores do Mal, Deitado num linda sofá 
diaratiano está um corpo embrulhado da cabeça aos 
pés em ligaduras que O preservaram na perfeição. 
A Múmia não se move quando te aproxima. Não fe! 
sai da cabeça que talvez pudessos conseguir mais algu 
tra ajuda aqui — mas como? Se tiveres um pouco de! 
Óleo de Lótus, avança para o 384. Caso contrário tes 
rás de sair desta divisão, deixando tudo como está (se- 
gue para 0 278), 


318 

O chão cede imediatamente debaixo dos teus pés, 
sem nenhum apoio onde te agarrares, não consegues” 
evitar mergulhar para dentro do buraco com espetos.. 
com resultados fatais. À tua aventura chega assim aum! 
fim macabro no Túmulo de Akharis 


ao 


3 
Com as rachas finalmente fora do caminho, já po- 
“les entrar no túnel. Até onde podes ver, o túnel não 
tem nada de especial, pelo menos nada que justifique 
ter sido selado. O corredor não tarda a chegar a uma 
divisão pequena e quadrada, sem saída, De repente aper- 
cebes-te de uma fosforescência no centro da divisão e, 
enquanto observas, a figura fantasmagórica de um ho- 
menzinho baixo e de meia-idade, com uma expressão 
ansiosa estampada no rosto, materializa-se à tua frente. 
O homem está vestido exactamente da mesma forma 
que as pessoas das gravuras e esculturas das paredes do 
túmulo e resmunga sozinho, repetindo qualquer coisa 
várias vezes numa língua que não conheces mas que 
calculas ser o amigo djaratiano. Incapaz de comunicar 
com O fantasma, não sentes nenhuma aura maléfi 
sua volta — mas também não sentes grande presença 
do Bem. À câmara está completamente vazia, portanto 
não há mais nada a fazer ali à não ser relirares-te e 
deixar o fantasma com os seus resmungos, Vai para 
0154, 
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«Mortal», rosna a Esfinge, «todos os que se atrevem. 

a entrar na Necrópole terão de ser julgados dignos de o 

fazer, portanto terás de responder correctamente aos 

meus três enigmas antes de te ser concedida a entrada. 

Se mentires ou fores ignorante, terás um castigo terr- 

vel. Mas diz-me, porque procuras entrar na Cidade dos. 
Mortos?» Como resposta, contas à Esfinge sobre à 

missão para deteres Akharis (passa para o 175) ou di- 

ves-lhe apenas que és um aventureiro explorando as 
ruínas da civilização perdida (avança para 0 361)? 


am 

A figura baixa apareçe de repente à porta O ho 
mem even vestes simples e cinzentas € uma más. 
ra om feições grolescamente exagerada a taparlhe 
o rosto, «Ninguém entra no Teatro dos Deuses sem 
Caleentar a ita de Cranno, o Grandel», trovej, De- 
distância até, antes de comeguires chegas junto do 


TIGRE 
DENTES-DE-SABRE  stIcA II ronças 


Se venceres o combate, segue para 0 237. 


E) 

«Adeus, bravo aventureiros, diz o fantasma. «Não 
te esqueças de que Akharis ganha força do seu caixão.» 
Enquanto sais do seu túmulo, o espírito da Princesa 
Nemset acrescenta: «Que os deuses protejam os nobres. 
de coração.» Passa para 0 278. 
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23 
Embora muito bem escondida, acabas por descob 

& acha, fina como um cabelo, que denuncia a localiza 
São da porta; não muito longe dela há uma parte dá 
Escultura que está um pouco mais pronunciada. Preso 
Sionando q mão contra à porta, esta abre-se no meio de 
Tangidos e entras numa divisão muito pequena, Pouso 
“os em cima de uma placa de pedra há vários objecto 
interessantes: um deles é um pote pequeno, de barro, 
gontendo um pacotinho mumificado; o segundo é uma, 
fabulosa armadura peitoral feita de ouro e lópis-lazúli 
com a forma de um falcão, cada uma das suas sessenta) 
Penas cuidadosamente esculpidas: e o terceiro é vu 
minúsculo sarcófago, com apenas cinquenta centímes 
tros de comprimento, Podes ficar com os dois primeiro 
Objectos ou só com ui 
O sarcófago? Abre- 
deixá-lo onde está. 


para um túnel 

ar no seu interior é quente e seco, e ele é 

Pouco comprido, abrindo pouco depois para ima pes 
ema caveira. À esta hora do dia os raios do So: pers 


as 


Mómias por que trás de posar 
dade Camo se movem ão 
gm de cada vez Se cada uno a 


Surar mais de nove Ataques, avança imediatamente pai 
ão Quaisquer Mimias que Postas já ter done Dad 
Estão entre as primeiras desta liga) 


MÚMIA ANTIGA 
MÚMIA ULCERADA 

DENU DE TEZRA 

LORD SARROTH 9 
ZOTLAR 9 
MÚMIA COM COROA 
MÚMIA EM PUTREFACÇÃO > 
PTAHNEM, O PODEROSO 


pirâmides 
as ganharem vida! 


325 


tram até nesta câmara subterrânea, De repente ouves o 
som de esc 


ra replica, com uma cabeça comprida 

semelhante à de um dragão e a boca cheia de presas 

+ que sai das sombras a correr direita a ti nas suas 

de crocodilo. Uma língua preta serpenteia 

para fora das mandíbulas do Rassauro enquanto ele 
corre. Tens de lutar com este réptil carnívoro 

RASSAURO, PERÍCIAS rORÇAO 

Se o Rassauro vencer um Ataque, lança um dado. 

Se te sair um número de 4 a 6, ele atingir-te-á com a sua. 

língua em cuja ponta tem uma glândula venenosa (sub- 

trai 1 ponto extra da tua ronçA e adiciona 1 à tua pon. 

função de. VENENO). Caso saias vencedor, passa para 

0282, 


ss 

As Múmias avançam, os seus corpos retesados mo- 
vendo-se aos solavancos, para atacarem aquele que acre 
ditam ter profanado as suas sepulturas. Lança um dado 
£ soma 2 ao número que te sair; é este o número de 


326.228 
az 


A uudução da inscrição feita na parede, por cima 
do mapa, é à seguinte: 


ta COPO do defuo rei foi transportado da cidato de 
mano. à vinte quilimenos da era das colinas onde “e 
ocalizam as pedreiras de alabasao, A sul do Pioae dt 


mM à pontos e repí 
Depois de desceres do pilar, abr 
para o 16 


Os dentes de Mi 
trabalhar 


32 
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Mergulhando as mãos nas pétalas, fazes subir uma. 
grande nuvem de pólen, inspirando bastante dele, Infe 
lizmente o pólen da Rosa Fogo de Sangue é muito ve. 
nenoso; no entanto, o teu acrescido grau de imunidade 
faz com que os únicos efeitos que sofres sejam olhos. 
Incrimejantes e uma respiração asmática que te deixam 
esgotado — o que é bem melhor que a morte! Deduz, 
2 pontos da tua ronca e aerescenta 3 à tua pontuação. 
de vexeNa. À única coisa que consegues encontrar nã. 
tua busca É um pote de barro decorado com orações de” 
protecção na vida depois da morte. Olhando para dene 
tro do pote, vês alga embrulhado em ligaduras usadas 
na munificação de corpos e embebido em líquidos mu 
mificantes. Não consegues descobrir a utilidade de tal 
objecto mas, se o quiseres levar conti 
no teu Quadro de Marcações, Deixando 0s reis há muito. 
falecidos novamente em paz, experimentas a outra por! 
a que sai da câmara principal (segue para o 177) ou. 
sais pelo outro corredor (passa pará.o 239)7 


330.332 
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Observas, satisíito, enquanto a Múmia é consumi- 
da pelas chamas. As chamas ardem furiosamente du 
rante alguns segundos e depois diminuem de intensida- 
de e extinguem-se, Horrorizado, vês que Akharis está 
absolutamente intacto! Para evitar semelhante morte, a 
sum Múmia foi protegida com feitiços e poções que re- 
pelem o fogo. Enquanto olhas, estupidificado, Akharis 
estica um poderoso punho (deduz 2 pontos à tua roR- 
CA). Vai para 0 215. 


33 

Afastas-te o mais rapidamente possível dos montes. 
Felizmente o resto da tua caminhada pelo deserto de- 
corre sem mais incidentes e algum tempo depois dás 


por tia dirigir-te novamente para as colinas, em busca 
do túmulo de Akharis. Segue para o 63. 


O teu salto não é suficientemente longo para trans- 
pores o abismo. Testa a tua Sorte, Se à operação correr 
bem, avança para o 386. Se a sorte te abandonou nesta 
jogada, passa para o 353, 


sm 
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Consegue eg soe Ro à emrad acaverma. 
os de pad pda ado A 
dt émar rg, coração da pedras Uma ogia 
e ado à diodo lado de lá da ou 
Su homem de cabeça baita «Quem procura Lo 
pai o Xamã do Rochedo do Espírito?», Lapenivo 
PA Sombra, Semtindo à dura de Bem que rodei 
dae E porn me procuro Rimet 
te gançdos no seu eo estão vário 
Cabe de o ess rãs semeia apar 
a o ana sabiamente «Depois de teres 
Sentado à escalada do Rochedo do Espírito, tem de 
ce Ego de receber minha adoro re 
a Designa.» Espantado, escutas 
dee 


=Sou forte e tenho poder. 
Sou maior que a terra comar. 
Graças a mim os mortais podem viver, 
Sem mim as trevas iriam reinar» 


a Seres gn 
arafo não fizer sentido, ou se não conseguire 
enigma, passa para o 161. 
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«Os membros deste culto visão liderados pela: 
«Sacerdotisa de Sithera, uma mulher tortuasa e velha 
ca, possuidora de poderes ocultos e cruéis magias, EM 
tavos se puderes!» Regressa no 286. 


338 
O ataque mágico do feiticeiro atingo 6 teu co 

rodeando-te por momentos num fogo escarlate ( 

&º pontos à lua. FORCA). Agonizando, prepara p 

te defenderes contra estes atacantes repríic 

080. 


336 
Contra todas as probabilidades, conseguiste — apó 
incontáveis séculos, Akharis está morto! Repõe 1 pon 
à tua sore. Agora só le resta incendiar os seus restos” 
mortais e depais.. Um horrível som semelhante a um 
gemido ou ranger estranho vem de algures por cimi da” 
tua cabeça e os gritos sulocados, de horror, dos mem 
bros do culto fazem-te olhar para cima, para a estátua 
de Silhera. Agora que pensavas estar tudo acabado, 08) 
cos da enorme estátua brilham com uma luz sinistra e 
à colosso ganha vida, no meio de rangidos e estalos, 
À estátua move um enorme braço, munido de grandes” 
gatas, mas tu consegues desviar-te a tempo de não 
Neres atingido. Como à tua arma não-mágica nada por 
er contra a estátua animada, que é que poderás, 
ara a derrotar? Se tiveres uma Ankh entre 08 
teus pertences, saberás quantas pedras preciosas nelá” 
estão incrustadas, Multiplica o número de pedras por 
oze e vai para o parágrafo que tiver 0 mesmo número, 
que 0 total dessa multiplicação. Se não tiveres uma 
Ankh, segue para o 73 
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fazer nenhum mal, Apenas prefiro gé ha 

; ro gozar a minha refo 
ma longe de audiências ingrutas.» Ficas espantado ag 
veres um enorme tigre dentes-de-sabre caminhar 
junto do actor é lamber-lhe à mão, « 
com Cleomi 


Bem, mas quanto à ajuda que te posso dar, cu col 


nei uma série de peças importantes; terei todo o pra 
em trocar dois desses objectos por qualquer bugigany 


da sa apresentado em bao, Escolha 
ds dos, vai para o parágrafo referente a cada um dele 


Rolo de Papiro 

Cometa de Osso 
Lamparina Velha 
Estatucta de um deus. 

Clave de Bronze Grande 
Garrafa preta Selada 


Avança para a 35 

Seguc para 312, 

Vai para o 224) 
Passa para 01 


Feita a troca, agradeces a Cranno a ajuda que té 


deu e abandomas a ruínas do Tentro dos Deuses. 
para 08) a 


E o 
membro do culto está a fazer qualquer coi 
ie da pao de clear, so ado ca var 
repente, parte da parede abre e 0 homem passa para 
escuridão que fica do lado de lá. Entrar 

correr mas, antesde conseguires chegu 

esta fechade com um som oca. Têntas forçar a placa dê 


asas 
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Sob o olhar implacável de Glantanka, segues via- 
gem na calor tórrida do dia. O carreiro irregular com 
Teste cada vez mais para o interior das terras selvas 
gens que fazem fronteira com o Deserto dos Cránios 
Eminhas rumo a noroeste por colinas rochosas é atra- 
vessundo vales estreitos. Estás a atravessar uma ravina. 
Tochasa quando reparas que na sua base há um enorme 
Dúraco que se estende debaixo da terra. Queres parar é 
investigar esta entrada para as profundezas di terra 
(avança para o 324) ou segues caminho, sem demora 
(passa para.o 226)? 


E 

Embora consigas liquidar vários dos membros do 
culto, eles são muitos e os sobreviventes não tardam a 
agarmar-te novamente. Não há nada que possas fazer 
enquanto a sacerdotisa extrai a tua força vital, que irá 
Ser usada para ressuscitar o seu Amo, Akharis! À tua 
aventura chegou ao fim. 


E 

a Cranno, sem revelares mui- 
tos detalhes importantes. «Realmente passo», diz ele, 
Fetirando a máscara e revelando ser um homem de meia- 
idade, de cabelo branco e à ficur careca. Cranno con- 
que por uma parta para o interior do edifício; dás 
por ti numa divisão comprida, chei de pedaços de ce 
Raários desbotados e outros adereços teatrais. «Sabes, 
Eu era um dos melhores actores que alguma vez existiu 
fa Allansia», diz Cranno. «Já represente todos os gran- 
“es papéis: 0 Duque Merion de Kallamehr, Quor o Fei 
ticeiro, Vorga o Senhor dos Piratas. Apesar da máscara. 
e desta representação dramática toda, eu não quero 


ESET 


pedra à abrir-se novamente, empurrando-a e utilizando 
“a tua espada como alavanca, mas sem sucesso. Tem de 
haver ali uma alavanca ou trinco escondido que abra a 
porta secreta. Depois de muito procurar, encontras O 
dito mecanismo: na superfície da pedra, rodeados de 
hieróglifos, há três símbolos esculpidos na pedra. sa- 
lientes, com aspecto de poderem ser pressionados para 
dentro. Os três símbolos são uma serpente, um escara- 
velho e um abutre, Se não quiseres úriscar abrir esta 
porta, segue pelo túnel incial, que curva para à direi 
antes de uma escadaria de pedra que conduz aínda mais. 
para o interior do túmulo (passa para 0216). Caso quei- 
ras tentar abrir a porta secreta, qual dos símbolos vais 
pressionar primeiro? 


A serpente? Segue para o 314 
O Escaravelho? Vai para 019 
O Abutre? Passa para o 288. 


E 

“O poder da pirâmide converge para a sítio onde 
estás, enchendo-te de nova energia é fazendo desapa- 
recer lodo o stress que possas sentir, Repõe as tuas 
pontuações de FORÇA, PERÍCIA & solrt nos seus valores 
Iniciais e reduz a tua pontuação de VENENO para zero. 
Sobyo efeito da energia mística, até a lâmina da tua espa 
cla fica mais afiada. Daqui para a frente, podes acrescen- 
tar 1 ponto ao teu Poder de Ataque quando estiveres em 
combate. Com determinação reforçada, sais da câmara é 
segues viagem; passa para o parágrafo 16. 


342 
«também cu estou numa missão muito importante», 
diz ele com superioridade, «Sou Don Huan Fernandes, 


343.344 


Cavaleiro de Vastile, e este é o meu criado Gorda. 
O homem gorducho acena com a cabeça e limpa o suor da 
testa com um lenço encardido. «Jurei livrar estas terras 
selvagens e desabitadas dos vis gigantes que as infes. 
tam, vivendo à custa dos honestos habitantes desta pros 
me, já encontras tais mons- 
jada!?» Ao ver-te acenar que não com 
a cabeça, Don Huan fica triste e desapontado. «Não 
temas. Estou certo de que a minha missão depressa, 
chegará ao fim e, com isso, ganharei a mão da minha 
adorada. Adeus!» Com estas palavras, o excêntrico Car 
valeiro desaparece a galope, em direcção a nordeste, 
“com a mula que transporta 0 seu criado a trotar atrás. 
dele, deixando-te só, para seguires viagem a pé, Val 
para o 24 


as 
Paras abruptamente contra o emaranhado pegajo- 

so de uma gigantesca teia, Todos os teus esforços para, 

te libertares dos fios gelatinosos são infr 

tindo-te tão indefeso como uma mosca, 

fazer quando uma forma escura desce do 1 

verna para a teia e a última coisa que sentes é a demo 

níaca Aranha da Morte à cravar as suas presas no te 

corpo. 


E 

O Maléfico Feitiço do Olhar que está a ser lançado, 
pela Grá-Sacerdotisa suga a energia dos teus múscul 
desesperado, tentas obrigar-te a ti próprio a continuara. 
caminhar em direcção à mulher. festa à tua Sorte. Se à. 
operação correr bem, passa para o 266. Caso contrário, 
segue para o 309, 


E 


ss : 
Enquanto o Escorpião Gigante esiremece pela li 
a VE Corre para ocorrer Jerram, que mal respira 
e o me, arqueja ee. Mas tu tens de con 
ae Detêm o Culto da Cobra é tem cuidado com a 
Vialâção de Atari Com es palava o conj 
Aqueslogo expira pela lima vez. Na manhá segui 
er Sera Far, marcando à sepultura com o seu 
“alho amassado chapéu Ao mesmo tempo que ofere- 
“Ss una onção dos des, pedindo que gurdem 
Seal Joras Fazer tudo O que estiver ão teu lcanes 
a eorumalérica sita impedir o egresso de Aba 
Par ecando 6 mapa de Jerran contigo, retomas a tua 
ri meio da manhã, à medida que te aproximas das 
coimas rochosas da cordilheira que faz fronteira com o 
Dotento dos Crános, o lerreno começa à ficar mais 
Pane. Continua à seguir o carro poeirento que 
vara nordeste, Uns poucos quilômetros ms à frem 
“topo de uma colina vês árias fit semiiculares 
Tones de pedra cortadas ma rocha, na base da 
dia em irem a uma plataforma elevada e um cdi 
do de pedra, bao e rectangular. Perto daquele loca, 
Spa Remente abandonado, há pires restos de poe 
dee ados por erra, Queres descer da colina e inves 
e a runas (segue para 0 277) ou preferes segui 
caminho (assa par a 8)? 


346 


346 
“Tudo o que resta do templo são partes de paredes 
em ruínas € O ocasional agrupamento de pilares arre- 
dondudos. Estátuas partidas de estranhas divindades. 
com cabeças de animais espreitam de montes de arc 
criados pelo vento, e por todo o lado há pedaços de 
pedra adornados com esculturas gastas pelo tempo e 
clima. Uma calma pouco natural envolve todo o local e 
o único som que se ouve é 0 do vento à assobiar por 
entreas colunas. Deambulendo por entre as ruínas, che- 
“gas a uma parte do templo que parece intacta. Ao en- 
trar no edifício, descobres que o interior está fracamen- 
e iluminado pela luz do dia que entra por rachas no 
telhado. As paredes da templo estão cobertos por pin- 
turas estlizadas de figuras humanas e semi-humanas. 
Um tema muitas vezes repetido nestas pinturas parece 
sero de um rei a rezar, a fazer oferendas ou a conversar 
com uma série de deuses e deusas. 

Finalmente chegas a uma câmara onde existe uma 
parede coberta por um mapa esculpido, representando 
a zona que circunda o templo, na zona limítrofe do 
Deserto dos Crânios; embora se consiga ver que se tra- 
ta do mapa dessa zona, há também algumas diferenças 
óbvias, As imagens de alguns edifícios e outros locais 
foram esculpidas no mapa e, no topo da parede, há uma 
inserição em djaratiano. Estudas à ilustração para tem- 
tres calcular a localização do túmulo de Akharis Se o 
conseguires fazer, conseguirás saber a quantos quiló- 
metros fica o túmulo de Aktharis (vai para o parágrafo 
com 0 mesmo número e prossegue com à tua aventura), 
De contrário, a tua aventura termina aqui, pois não 
fazes ideia onde deves começar à procurar 0 túmulo, 
Não tardará muito para que tu, e muitos outros, sofram 
à Maldição de Akharis! 


37 


347 
Ds por ti num Aal de entrada comprido. À tua frente 
vês um are alo, de cada lado do qual há uma escultura, 
em relevo, de Sithera, Deusa do Mal, com dez metros de” 
altura! Dois membros do culto, com 1s suas vestes coma 
im dourada da cobra creuida, entram de repente pela, 
bo à correr, com as suas espadas curvas em punho. Ene 
quanto le preparas para o combate, sentes alguma coisa 
alingir-te nas costas e o mundo fica escuro. 
Quando finalmente e lentamente voltas a ti, aperces 
Deste da situação em que le encontras: acorrentado. 
entre dois grandes pilares, de bracos abertos, Foste cap 
turado pela Culto da Cobra! Não fazes ideia do tempo 
que estiveste sem sentidos, mas recuperaste-vs a tempo 
de assistir ao ritual que culminará na ressurreição de 
Akharis! Estás prisioneiro no fundo de uma grande ár 
mara no interior do Templo de Sithera. Do outro lado 
da divisão há uma grande estátua de dez metros de” 
altura da deusa com cabeça de serpente, os seus quatro. 
braços erguidos ameaçadoramente. Por baixo da está- 
ta, numa plataforma clevad, está um grinde sarcófar 
go de pedra dentro do qual repousa o corpo mumificam 
do de Akharis! A Mômia é enorme e uma máscara da. 
morte ornamentada cobre quase todo u rosto putrefae- 
to do falecido rei. Aos pés da plataforma ardem dois. 
braseiras enormes, cujas chamas mágicas enchem a dr 
mara com uma iluminação sobrenatural, De pé, entre 
os dois braseiros, está uma mulher extremamente bela, 
de cabelo negro cortado à moda dos antigos Dijaratigo 
mos, As suas vestes são as de uma sacerdolisa djaratiana 
e, numa das suas mãos, a mulher segura um cajado ca 
topo foi trabalhado de maneira a representar a cabeça 
“de uma cobra. À sacerdotisa entoa uma encantação em 
diaratiano antigo, que a multidão de membros do culto, 


asoasa 


e a resposta). Caso não saibas a resposta para o 
blema, ou se não quiseres perder mais tempo aqui, 
que pura o 154, 


aso 

Movendo a espada no ar, tentas golpear a Grá-S 
cerdotisa de modo a evitares que ela utilize novamente. 
a sua maléfica magia de maldição contra ti. Para se. 
defender, a mulher ergue o seu cajado com cabeça de, 
cobra, o qual começa subitamente a contorcer-se na sui 
mão, ganhando vida! Se a Sacerdotisa vencer um Ate 
que é te atingir com o cajado, para além de perderesos. 
2 pontos normas de ronçA, tens de somar 1 à tua porte 
tação de vesexo! 

GRÃ-SACERDOTISA. 


PERÍCIA 9 ronçaM, 


Se saíres vitorioso, avança para o 397. 


as1 
Decides não explorar a toca do Besouro, pois não. 
encontrarás nenhum tesouro djaratiano lá em cima; era. 
mais provável encontrares a companheira dele cu as suas. 
farvas, Espremendo-te contra a parede para passares pelo 
cadáver do insecto e limpando a tua espada do muco. 
pegajoso e amarelo que a cobre, percorres o túnel, o qual 
curva novamente para a esquerda, conduzindo depois 
té outro lance de escadas de pedra. Uma vez a, desces. 
os degraus, muito embora estes te levem a penctrar ain 
cla mais nas profundezas do túmulo, Vai para o 216. 


as 
O faxto de poderes apoiar as mãos nos espaços en- 
tre 05 blocos de granito torna a escalada mais fácil e, 


E 


espalhada emre tie a plataforma, repete. Hã outra coi- 
sa que te deixa horrorizado: um grupo de Múmias, em 
vários estados de decomposição, serve de obstáculo à 
qualquer aproximação à Grâ-Sacerdotisa. Devem ser 
“as Múmias dos fiéis servidores de Akharis, ressuscita 

dos pelo maléfico culto. Tens de pôr termo a este ritual! 
Do teu lado direito « esquerdo, um pouco mais para a 
frente, estão dois membros do culto, completamente 
absartos pela cerimónia que se desenrola na câmara. 

Um dos homens segura a tua espada e o outro à tua 
mochila, Mas como te conseguirás libertar? Em deses- 
pero, puxas as correntes que te prendem e sentes que 
“uma delas code ligeiramente. As correntes devem aqui 
estar há séculos e enfraqueceram com o passar do tem- 
po. Se ao menos tivesses força suficiente para... Lança 
três dados, Se 0 total do lançamento for inferior ou 
ieual à tua oRÇA, segue para 0 289. Se for superior à 
essa pontuação, avança para 0 388. 


348 

Antes de os lagartos terem tempo de reagir à tua pre- 

sega, já tu passaste porelesa correr e entraste pelo portal 
escuro, Repóe 1 ponto à tua soRre e vai para 0 204, 


34 

Camo te foi concedida à Sabedoria de Khunam, en- 
tendes perfeitamente o que te diz o fantasma «. Se o 
primeiro piso da pirâmide é feito com um bloco de pe- 
dlra, e 0 segundo com nove blocos, quantos blocos de 
pedra seriam necessários para construir uma pirâmide 
de seis andares? Se a primeiro piso..» O fantasma re- 
pete o problema vezes sem-fim, sem nunca chegar a 
uma solução, Se souheres a resposta, podes tentar gri- 
tar-lha (passa para o parágrafo com o mesmo número 


assass 


depois de teres subido vários metros, a tua luz ilumina 
mais um corredor, Queres içar-te do poço para investi- 
gar este nexo corredor (passa para o 281) ou preferes. 
voltar à descer para o tânel lá em baixo, seguindo de- 
pois por ele (vai para 0 299)? 


= 


asa é 
O teu salto fica aquém da entrada do túnel e emba- 
tes na parede de rocha que fica por baixo dela. Enquan- 
to cais em direcção às águas do ria, bates com a cabeça 
numa saliência na parede do precipício, perdendo os 
sentidos, Arrastado, sem sentidos, pelas águas do rio, 
não tardas a morrer afogado. À tua aventura não passa 
daqui 


esfregares à lamparina não faz aparecer 
nenhum espírito sobrenatural, mas descubres que ainda 
há um pouco de óleo lá dentro. Regressa ao 339, 


385.356, 


' ass 
Abres a garal e engols o coneido, A água É 
fresca é fem um elo renitalizune nro (ego 
tua pontuação de onça o egunalent à metade da 
peniaçã de roça Inicia Soma pontos à ia A 
Cu, 2 ta so tira metade dos pontos à tua pod 
tunção de vixe). Da baia ds Aguda Vida nota 


Qua de Marcações e depois regras o pur 
onde vieste, bi Ea 


6 

Aproximas-te da plataforma e inspeceionas o velho, 
bai. Como não consegues detectar nenhuma armadilha. 
escondida, levantas cuidadosamente a sua tampa, fe 
cando surpreendido ao ver que este se encontra cheio. 
“le pétalas de flores carmim, secas, No entanto, as pego 
as podem estar a esconder alguma coisa. Queres re 
xer no meio das pétalas para veres se há alguna coisa 
debaixo delas (segue para 0 329), achas melhor ahando-! 
“iara câmara € entrar pela outra porta (vai para o 177) 
ou preferes seguir pelo túnci (passa para o 239)? 


Pre 
E; 
o 


as7easg 


as7 

À pedra acerta-te em cheio na parte lateral da 
cabeça, deixando-te estonteado e com um ferimento. 
doloroso na têmpara (tira 2 pontos à tua ronça é 
reduz o teu Poder de Ataque em 1 ponto na tua pró- 
xima batalha). Entretanto, os bomens-formiga mo 
tantes avançam para o ataque. Sucas da tua espada 
pura te defenderes (segue para o 218) qu procuras. 
outra coisa com que possas enfrentar os Xoroa (vai 
para 139)? 


54 

Tens a certeza de ver uma imagem a formar-se no 
centro da esfera: é uma figura com missangas, contas 
pemas entrelaçadas no pélo, e a cara canina confirma 
que acabas de contactar com Lopar, o Xamã do Roche- 
do do Espírito! Chamas Lopar e ele olha na tua direc- 
ão. Algo surpreendido, o Xamã cumprimo 

he rapidamente o sucesso da tua misão e a dific- 
dade em que te encontras de momento. «Então temos 
de te tirar cat imediatamente», iz Lopar com ansicda- 
de, «Viu tentar teleiransportar-e daí — mas atenção! 
Estás muito longe e posso não ter força suliciente para 
te erguer e transportar por uma distância tão grande» 
A expressão do Xaami muda para uma de profunda con 
centração e tudo 0 que te rodeia torna-se nebuloso, 
Testa a rua Sorte. Se cla te sorrir, avança para 0 400. 
Caso à operação não corra à teu favor, passa para 
0285. 


Mal consegues acreditar ns riquezas que se 
contram nesta câmara. Com metade do que aqui está 
conseguirias provavelmente comprar metade de Ri 
mon! Estás tão entretido que só no último minuto te 
apercebes da aproximação do teu atacante, Virando- 
te rapidamente e desembainhando a tua espada num 
movimento só, enfrentas aquele que te pretendia ata 

Diante de ti está uma aparição assustadora: o cadá- 
ver de um homem de idade coberto de vestes escarlate 
edouradas, sem uma pinga de humidade no corpo! Um 
par de olhos encovados olha-te fixamente num rosto 
completamente seco. Em alguns sítios a pele dessecada 
rasgou, expondo pedaços de osso amarelecido e fuzen- 
do com que aquela criatura horrenda pareça ainda maís 
repugmante, Amentut era o Vizir de Akharis, tão lcal 
que o rei exigiu que fosse sepultado vivo com ele, para 
que Amentut pudesse servi-lo na vida após a morte. 
Uma das suas tarefas é proteger às câmaras de tesouro 
do seu Amo — e tu foste apanhado com à boca ny 
botija! 


AMENTUT PERÍCIAS FORÇAS 


Se 0 Vizir morto-vivo vencer um Ataque, lança 
“um dado; se te sair um 5 ou um 6, Amentut agurra-te 
e suga parte da tua força vital. Deduz 2 pontos da tua 
FançA Inicial e da actual, e | ponto da tua perícia 
Inteial e actual, devido ao envelhecimento súbito do 
teu corpo! Amentut alimenta-se desta força vital, par- 
tanto, se ele te conseguir agarrar, soma 2 pontos à 
sua FORÇA. Se conseguires vencer este horror, segue 
para o 221 
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360 
Mal Lopar vê a cruz em «Ls dourada, faz um som de 
espanto. «Meu amigo, tens aqui um dos mais venerados. 
£ poderosos objectos religiosos dos antigos Djaratianos. 
Trata-se da Ankh, a Chave da Vida. Guarda-a bem, 
Pois pode ser precisamente o que precisas para derrotar 
“ Culto e Akharis, no caso de ele regressar!» Volta para 
o 194, 


36 

«Mentest», rage à Esfinge, atirando-se a ti À tu 

a terrena nada pode contra este agente dos deuses 

dle Djarat, A criatura atira-te ao chão e mantém-te fá, 

Passando depois destroçaro teu corpo, Tens uma morte 
rápida mas horrível! 


E) 

Testa a tua Sorte e à tua Percia, Se fores sortudo € 
parvo 127, Caso contrário, não con 

Seguirás impedir a descida implacável do tecto com es. 
petos e solres uma morte horrenda nas Presas de SE 


363 

Consegues pór-te de pé antes de os memiiros do cu 

tosatucarem. Separado de ti, Farr enfrenta um dos assas- 

sinos vestidos de vermelho, enquanto os outros dois avar- 
sam para ti, Tens de lutar com eles ao mesmo tempo. 


renícia  ronça 
Primeiro MEMBRO 

DO CULTO 7 7 
Segundo MEMBRO. 

DO CULTO 7 é 
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366 

Uma figura baixa aparece ná ombreira da porta aber! 

ta, envergando vestes cinzentas, simples, e com uma 

máscara de feições grotescamente exageradas à tapars 

;he a tosto. «Que queres do grande Cranno?» troreja 
o homencinho. Que é que fazes? 


Perguntas-he se te pode ajudar 
na tua missão? 

Perguntas-he se sube alguna 
coisa sobre q Xamã? 

Atacas o homem? 

Abandonas o teatro em ruínas? 


Segue para 0 339 


“Avança para 0 389. 
Vi para o 134º 
Passa para a 8 


367 
Quando à última Mórmia sucumbe, dás por ti aos pés 
da plataforma elevada — à tua frente está a Grá-Sacordos 
isa do Culto da Cabra! A maioria dos membros do culto 
ficou confusa com o teu ataque e corre agora de um lado 
Para o outro em pânico e num tremendo caos, No entar 
fo, a suuíder mantém-se fria alculista, Inerrompesteo 
Ritual da Ressurreição e agora tens de te preparar para 
enfrentar à fúria da acólita de Sithera. Tens o Amuleio de 
Malaquite à volta do pescoço? Em caso afirmativo, passa 
para o 223, Se não o tiveres, vai para o 121 


368 
A imagem de Cracca, Senhor dos Rios e Barqueiro 
dos Deuses, cai finalmente e volta a transformar-se numa 
estátua de trinta centímetros de altura. Sem as suas 
Snergias mágicas, a imagem donrada é inofensiva e po. 
des juntá-la aos teus pertences, se quiseres, Não há nda 
mais de valor no santuário, pelo que abandonas 6 local; 
Segue para o 284, 


última vez, Tens a certeza 
ornamentada está a câmara funerária de Akharis, mas. 
será que possuis uma chave que caiba na fechadura dou - 
ruda!? Em caso afirmativo, passa para o parágrafo com o 
mesmo número que 0s hieróglifos gravados na chuve, Se 
não tiveres nenhuma chave, por mais que tentes não 
conseguirásabrir a porta de pedra. Este último obstáculo. 
impede-te de levares à tum missão a bom termo, 


364365 


Assim que consigas matar um dos membros do cul. 


to, segue para o 214, 


= e 
A rata ca posam do cho e exi pela 
eg e que do outro lado da porta. 


365 
Perguntas a Rhchotep como poderás destruir o cor 


posmunifieadde Ala Es mortos it 
cepríveis ao fogos eplca o arqutco, lá também 
ramores de que a un micra da mort está imbuída 
de energias que dão vida. Dest poder desruiro 
neu capo etreno Regras no 286 
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269 
Caminhar com a água pela cintura, ao mestmo tem- 
po que te esforças por manter a tua luz e a espada fora 
do alcance da água, é uma tarefa muito cansativa (de- 
cuz 1 ponto da tua Força). O túnel curva abruptamente 
para a esquerda e depois novamente para a esquerda. 
No cruzamento seguinte, segues para à esquerda (avan” 
sa para o 383), para a direita (yai para 9 198) ou prefe- 
res continuar a seguir em frente (passa para 0 142)? 


30 
Pouco depois descobres que o tecto do túnel desa- 
bou, bloqueando completamente a passagem e abrindo. 
um buraco no chão do corredor, para uma câmara lá 
em baixo. Que vais fazer agora? Se tiveres uma corda e 
graveta, podes descer a tua luz pelo buraco (avança 
para o 385) ou descer tu próprio para à câmara (segue 
Para o 202), Caso não tenhas a corda, podes arriscar 
“eixar te cair pelo buraco (passa para o 311). Em alter 
nativa, podes retroceder e virar para a esquerda, «e não 
o fizeste já (passa para o 130), ou para a direita (vai 
para 63). 


sm 
O corredor toma gradualmente uma inclinação as- 
cendente €, baixando o tronco de maneira à poderes 
passar por baixo de um arco baixinho, emerges numa 
cimara em forma de pirâmide, cujas quatro paredes se 
unem num ponto muito acima da tua cabeça. Na pare- 
de do lado aposto há uma entrada para mais um túnel, 
mas no centro da mesma há uns degraus que conduzem 
ao cimo de um pilar pequeno e atarracado. Queres su- 
biros degraus até au cimo do pilar (vai para 0 283) ou 
preferes ir-e embora dali (segue para o 16)? 


s74378 


em gima det. Ataca- com as Ás da Vida (ai para 
68) com a ta espada (segu para 0 7) (o bn 
tirar à máscara da mote (passa pat o 2999 


E) 

Á medida que avanças pelo túnel, apercebes-te de” 
gue o ar do túmulo está a ficar cada vez mais quente 
até que sentes um calor imenso. Depois de uma esa 
diaria curta, de degraus toscos, descendentes, o corres 
dor curva para a direita € passa a ser iluminado por” 
ma luminosidade alaranjada o que torna desnecessáo 
ria a luz que transportas. Quando ds q curva, tons de 
Proteger 05 olhos da luz e do calor! Mais à frente, 0. 
Sorredor entra numa câmara quadrada onde se tram 
forma numa ponte sobre um poça de chamas, As cha 

furiosas erguem-se no ar, de cada lado da ponte, é 
vês as imagens todas distorcidas por causa do calor 
intenso. NO entanto, este é o único caminho em Trem. 
te, portanto terás de enfrentar o Caminho das Cha, 
mas, Começas a atravessar 
medida que 
mais tonto. L 
inferior ou 


para 9300, 


xs 

A meio da noite és acordado por um rosnar baixo, 
Fóeste de pé com um salto, de espada em punho, é 
dois traídos pela tua fogueira, atiram 
Enfrenta-os ao mesmo tempo. 

PeRicia 
Primeiro CHACAL 6 
Segundo CHACAL 5 


amas 


am 

“Trepando por cima das rochas chegas a um espaço 
aberto nestas terras semendas de rochas, Deitado no 
chão, de costa, estê Don Huam Fernandes e junto dele 
um humanóide groesco de três metro de alta, A ua 
pele cheia de los é de um castanhocarei e tem ape- 

uma tir eh de peles d animals em vota da ci 
fura. Naa dssuas enormes mos o monstro transpor 
ta uma maça om pedaços poncugudos de ie, mes é a 
sua cura que te enche de rwedo, Esta monstriosidade 
dem apenas um olho no meio da teste um hr hor 
vela brotardhe do cimo da cabeça. Fernandes teia 
afastar o Ciclope om o que resta da sua lanç destro 
Gado, Ali perto jaz 0 corpo imóvel da montada de Fer 
mandez, enquanto o criado cobardolas espetado seu 
Esconderijo numa fenda entre as rochas. Não vê ram 
ds ipótses de o velho exvaliro conseguir sobre, 
a este combate Que fare a segui? 


Dada terei 
cortesem sua dele 

e dr Cidoper 
dare 

nei pardo 


Segue para o 248 
Passa para o 181 


am 
O sarestago estilhaça-se numa explosão de pedaci- 
nhos de pedra. Alguns desses pedaços atingem-te (per- 
des 3 pontos de ronça), mas Alkharis sofre ainda mais. 
danos, Era o sarcófago que restaurava parte da força da 
Múmia e tu roubaste-o das energias que lhe davam vi 
teduz a pontuação de ronca dele em 6 pontos quando 
chegar a altura de enfrentares o enfraquecido Akharis. 
em combate. No entanto, o teu adversário está quase 


376378 


Se derrotares os dois animais ainda consegues mais. 
umas horitas preciosas de sono antes do amanhecer, 
altura em que partes rumo à norte, em direeção ao 
templo. Vai paru o parágrafo 5. 


36 
Usando toda a força que possuis para empurrares a 
tampa, abres a sarcófago — apenas para descobrir que 
e corpo mumificado de Akharis não se encontra lá den. 
tro! No entanto, o seu espírito protector ou «Ka est. 
Semelhante a uma silhueta cintilame de um homem, 
sem feições distintas, o Ka senta-se no caixão de pedra. 
cestende os braços para te agarrar, determinado a cou- 
bar-te a força vital para dar à Akharis. 


PERÍCIAS roRÇAT 


Apesar da sua forma insubstancial, o Ka pode ser 
ferido pela tua arma. Se derrotares o espírito protector, 
passa para o 252. 


sm 
O chão do túnel começa a inclinar-se para baixo, en- 
quanto o tecto se mantém à mesma altura. Na há esca- 
das e o túnel está a ficar cada vez mais ingreme e trai 
goeiramente escorregadio, devido à areia solta que cobre 
S chão, De repente, os teus pés escorregam e cais, com 
pletamente embrulhado, pefa rampa abaixo, festa a ia 
Sorie. Se a operação não tiver 0 efeito esperrido, segue 
para o 343, Se tiveste sorte desta vez, vai para o 268; 


3” 
Engues a estatueta no ar, à frente do Golem, mas. 
mada acontece, Será que consegues invocar 0 seu po. 
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de! Se souberes o nome da divindade cja imagem 
Tens ts mos, over letras dee nomeem nto 
rorusando tod Am, 6. Son 
depois om números val para 0 parágto que hero 
eim mero que total da st, Senão souber 
nome do deus, não tens outra escolha an er deseo 
banhar acspada, pois Golem atire at (assa para 
0143), à cngai? 


E 
Deixando as estranhas poções, dirises-te à saída dos. 
claras, Contormando um esquina, Encontas o cas 
minho loqueado por trscrinuras bizarras um choca, 
dm tigre uma cobra, todos cl mumifcados Se quis” 
res atcar estes guardiões com a tua espada, va para o 
163. Se prferires usar fogo, segue para o númesn 35, 


as 

Como os Nandibeurs retiram regularmente os te- 
souros das suas focas, uma vez que não têm qualquer 
uso para eles, 1 única coisa que encontras são algumas 
Moedas de Ouro caídas entre as carcaças (lança um 
dado para descobrires quantas Moedas de Ouro encon- 
tras). Não encontrando mais nada de valor, abandonas. 
a toca do monstro e regressas ao carreiro que segue 
para noroeste em direcção so templo, Passa para o 337. 


E 
Dentro do sarcófago está o corpo, mumificado é 
parcialmente envolto em ligaduras, de um macaco. Os 
seus olhos abrem-se repentinamente e, guinchando, a 
criatura salta do sarcófago e atira-se a Ui, mordendo-te 
mum braço (ira 2 pontos à tua força). Desembuinhas 
rapidamente a espada e tentas afastar à ágil criatura. 


382389 
MACACO MUMIFICADO perícia 6 onças 


Se saír vitorioso, olhas mais uma vez para dentro 
do sarcófago e encontras uma grande chave dourado 
cuja parte de cima tem gravados trinta e quatro hi 

fios que representam os nomes regis de Akharis. Guar- 
dando à chave e qualquer outro objecto que te agrade, 
sais da divisão secreta: segue para 0 254, 


am 
«Que falta de respeitot», rosna a criatura, zangada, 
«Vucês, humanos, não têm eelucação nenhuma. Estou a 
ver que you ter de te dar uma lição.» Com um tremen- 
dlo golpe de força, o Dragão arranca as estacas do chão 
e liberta-se da rede, Rugindo furiosamente, o monstro 
o, pronto à desfazer-te com as 
Sus enormes garras e à morder-te com os seus dentes 
sobredesenvolvidos, 


DRAGÃO PeRICIA O roRça 4 


O Dragão escarmece da tua perícia e goza contigo 
enquanto lutar; resultado: tens de reduzir o teu Poder 
de Ataque em 1 ponto enquanto durar este combate. 
Se conseguires reduzir a FonçA da criatura para 5 ou 
menos pontos, vai imediatamente para o parágrafo 61 


asa 

A certa altura dis por t junto às escadas onde cn- 

traste para labirinto alagado! Depois de tanto esforço 

não chegaste a sítio nenhum (subtrai 1 ponto à tua Sor- 

te). Voltando para trás, para O labirinto, aptas por ir 

para a esquerda (vai para o 124), para a direita (segue 
para 0 234) ou em frente (passa para 0 217)? 


a84a86 


asa 
Algo te diz que deves ungir a Múmia com o óleo, 
Mal 0 fes, uma luz tremeluzente aparece 1a lado do 
sofá, transformando-se nu figura fosforescente, branca 
e sul, de uma mulher djaratiana envergando vestes. 
finas e uma touca em forma de falcão. À senhora fan- 
tusmagórica fala contigo numa voz melodiosa: «Estra- 
nho, porque me acordas do meu sonho eterno?» Sem- 
tes-te obrigado a dizer a verdade e contasdhe a tua 
missão «Eu sou a Princesa Nemset, filha de Horari 


ro, tenho saudades de jogar ao meu jogo preferido, Te- 
nety. Nemset aponta para uma mesa cujo tampo tem a 
forma de um quadro com quadrados e peças. «Se eu te 
ensinar as; regras jogas comigo?», pergunta à Princesa, 
com doçura, 

es lhe a vontade (passa para 0274) ou, receando. 
que o tempo se esteja à tornar escasso, dizes-lhe que 
tens de partir de imediato (avança para o 322)? 


ss 

A tua luz ilumina parte de uma divisão grande é 
cheia de entulho, cujo chão, coberto de area, se encon- 
tra pelo menos dez metros abaixo de ti. So quiseres, 
podes descer em segurança pola corda (vai para o 202). 
Caso não o queiras fazer, tens de voltar para trás, para 
o túnel original virando depois para a esquerda, se não 
o fizeste já (segu para o 130), ou para a direita (passa 
parao 63). 


386 
Cais na água com estrondo e, momentancamen- 
te atordoado pela sua temperatura fria, és arrasta- 


387388 


do pelo rio subterrânco de correntes rápidas. Vai 
para o 280, 


ihar, meio a trepar, diriges-te ao topo 
orregando aqui é ali, provocas peque- 
nas avalanchas de pedras que caem no desfiladeiro. 
mas, finalmente, consegues chegar lá acima são c sal- 
xo. Agora tens de tomar uma refeição ou deduzir 
2 pontos de ronca. Olhando para baixo, para a paisa- 
gem, consegues ver nitidamente até à orla das colinas 
€ ao Deserto dos Crânios e, para sul, até à Baía de 
Elkor. Se tiveres um Telescópio de Latão e o quiseres 
utilizar, passa para o 256. Caso contrário, segue para 
02, 


388 
Debates-te com as correntes, mas a tua árdua 
aventura deixou-te tão exausto que não as cons 
gues partir. O ritual atinge o seu ponto alto e a Grã- 
Sacerdotisa volta-se para te encarar. «E agora, Lord 
Akharis, Destruidor de Cidades e Favorito de 


394 


ao 

Escolhendo à face do Rochedo do Espírito que pa- 
rece oferecer maior número de apoios para as mãos e 
OS pés, trepas até à entrada da caverna, cinquenta me- 
tros acima. Testa a tua Perícia três vezes, Se fores bem- 
sucedido das três vezes, passa para 0 333, Se falhares 
algum dos lançamentos, vai imediatamente para o 279. 


32 

Repõe as tuas pontuações de FORÇA é PERicIA nos 

seus valores Iniciais e recupera 2 pontos de som. Po- 

des também reduzir a tua pontuação de vENENo em 

8 pontos. Sentindo-te refrescado e rejuvenescido, aban- 
donas a divisão pelo novo corredor; Segue para o 16. 


393 
Entras numa divisão grande à toda a volta da qual, 
junto às paredes, estão dispostas as estátuas de todos os 
reis djaratianos, Ao fundo da sala há unia plataforma 
elevada, em cima da qual está um baú ornamental dou- 
rado, cuja tampa está decorada com cabeças de falcão, 
uma em cada canto. É a única coisa que consegues ver. 
Se quiseres observar o baú mais de perto, passa para o 
356. De contrário, sai da divisão e escolhe se hás-de 
passar pela outra porta (vai para o 177) ou percorrer o 
novo túnel (segue para 0 239). 


E 

Tu € Farr perseguem o membro do culto pela rua 
secundária mas não tardam a perder-lhe o rasto no meio 
da confusão de um mercado de animais. A certa altura, 
véem uma figura vestida de vermelho a afastar-se, do 
outro lado da praça. Enquanto tentam passar pela multi- 
dão, à cotovelada, vês uma das jaulas de um dos comer- 


389.390 


ra», diz à Sacerdotisa, «aceita as energias vitais des. 
te mortal e vive novamente» A tua aventura che- 
gou ao fim, 


ago 

“O Xamã das Terras Selvagens vive no Rochedo 
do Espírito, uma légua para leste. Mas atenção, as. 
terras para além do sítio onde estamos são habitadas. 
Por várias tribos primítivas e desumanas,» Agradeces. 
a Cranno pela informação (toma nota do Áviso de 
Cranno no teu Quadro de Marcações). Agora pergun- 
tas-lhe se te pode auxiliar na tua missão (passa pará o 
339) ou deixas o teatro sem mais demora (vai para o 
número 8)? 


Enfiando o embrulho de papel entre as pedras que 
bloqueiam o tus ndes o rastilho e depois cortes 
para a curva existente no corredor, para te protegeres 
“Antes de conseguires lá chegar, o Pó de Fopo explode 
com um estrondo ensurdecedor. O tecto do túnel solta 
uma chuvada de fios de poeira e «s paredes estreme- 
cem com a força da explosão. festa a tua Sorte, Se à 
sorte te sorrir, vai para o 319. Caso cla te abandone 
nesta jogada, passa para 0 264, 


395.396 


jantes a abrir-se com um rugido e o seu ocupante a saltar 
cá para fora. A multidão desaparece instantancamente, 
deixandote a tie a Farr sozinhos no meio da praça, cara 
a cara com um Leão Negro recém-libertado da sua pri- 
são, Furioso por ter estado fechado num espaço pequeno 
e confuso com o ambiente estranho, o animal ataca Farr 
com uma enorme pata, atirando-o ao chão. Não tens 
outra escolha senão tentar deter 0 animal enraivecido. 


LEÃO NEGRO. PERÍCIAS roRçaS 
Se venceres, vai para o número 28. 


vs 
À tua frento crgue-se a imponente piimide negra 
que é 0 Templo de Silhera! O objecto da tua missão e 
também à tia sore encontram-se no seu interior. Na 
bis da pirâmide, uma avenida de pilares estende se é 
uma entrada grande e escura, à frente da qual consegues 
ver dois guarda de vestes laratiunas. Aprovimas-e des. 
contraidamente da entrada (vai para o 132) ou procaras 
outra maneira de entrarno templo (segue para 0 208? 


Não deves ter avançado nem vinte metros no túnel 
quando sentes uma das lajes de pedra mover-se debaixo 
dos teus pés. Testa a tua Sorte. Se esta te sorrir, passa. 
para o 201. Se a operação não correr à teu favor, avan- 
ca para 0 318, 
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Tentas retirar a máscara da morte 
a Aharis? Vai para o 293. 

Tentas destruir o sarcófago de 
onde ele saiu? 

“Ataças à Múmia com a tua 
espada? Segue para 097 


Passa para o 257 


so 

Depois de teres quebrado o selo, abres a garrafa, 
O fumo preto, em redemoinho, flutua imediatamente 
para fora da garrafa e transforma-se numa nuvem com 
forma vagamente humanóide. Apenas tens tempo para 
te aperceberes vagamente de uns olhos cintilantes, an- 
tes de o maléfico Nanka te envolver completamente e 
voltar para dentro da garrafa, levando-te com ele! É o 
fim da tua aventura, 


399 

Enquanto combates, os outros mortos-vivos 19: 
deiam-te, os seus punhos ligados embatendo impiedo. 
samente no teu corpo, até não conseguires resistir mais, 
A tua aventura chegou ao fim. 


400 

Com um terrível rugido final, o Templo de Sithe- 
ra desaba — mas tu já não estás lá... O mundo soli- 
ditica-se à tua volta e dás por ti no ambiente familiar 
da caverna de Lopar no interior do Rochedo do Es- 
pírito. O Xamã parece esgotado depois de ter lan. 
gado o feitiço do teletransporte que te trouxe até 
aqui, mas também consegues sentir 0 seu alívio, Ago- 
ra que te podes descontrair como deve ser pela pri-| 
meira vez em muitos dias, sentes-te completamente 
exausto. 


397 


397 

A Grã Sacerdotisa do Culto da Cobra cai na plata- 
forma com um grito final: «Oh Sithera, ajuda-nos ago- 
rata Com estas palavras, à mulher deixa de respirar. 
Conseguiste impedir que a Sacerdotisa completasse o 
Ritual da Ressurreição (recupera 1 ponto de Sorte)! 
Ao ouvires gritos furiosos, viras-te e vês que os mem. 
bros do culto, agora reorganizados, avançam para ti 

juanto pensas numa maneira de sair desta situação 
“comvida, os membros do culto param de repente, a sua. 
atenção virada para a plataforma atrás de ti. Com um 
nó na garganta, viras-te e vês que os olhos da enorme 
estátua da deusa brilham com uma luz sinistra. Uma 
mão envolta em ligaduras aparece na borda do caixão 
de pedra, seguida de mais outra, e o corpo em decom- 
posição de Alkharis ergue-se do sarcófago. A Múmia 
tem quase dois metros de altura, eos olhos do há muito 
falecido rei djarutiano trespassam-te com um olhar de 
puro údio! 

A maléfica deusa de Akharis deve ter intervindo 
e utilizado os seus poderes da Planície Demoníaca 
para completar a ressurreição do seu fiel servidor. 
“Tens de deter este horror senão a Maldição de Akha- 
eis será cumprida. A Múmia geme funestamente 
caminha na tua dirceção dos solavancos. Vais ter de 
ser rápido para conseguires destruir Aktharis. Que fa- 


“Atacas a Múmia com fogo? 
Atacas a Múmia com as águas 

da Vida (se as tiveres)? 
“Tentas usar alguns potes de barro 


(se os tiveres)? Passa para o 118 


Utilizas qualquer outro amuleto? Segue para o 85 


400 
pen mento, Lopar dirige a palava: «A tua cor 

m, perícia € sagacidade impediram o regresso de 
“Akharis 40 poder e, sem o saberem, há centenas de 
Pessoas que têm para contigo uma dívida que jamais 
poderão pagar. Mas agora tens de descansar. Deita-te 
Junto da fogueira e dorme,» E é o que fazes, com a 
Segurança de que rustaste 0 planos nefastas do Culto 


da Cobra e salvaste toda a Allansia da Maldição da 


